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1. Indledning 
 
Da gruppen delte sig op i to umiddelbart inden afleveringen kan denne opgave indeholde afsnit med 
samme indhold som en anden opgave. 
1.1 Abstract 
 
Behavioral changing anti-littering campaign is, as the name suggests, a campaign with a focus on 
changing the Danish youths’ behavior, regarding litter. The campaign focuses exclusively on Danish 
people in the age range of 15-30 years.  
The group created a movie with the expectation of reaching a broad audience. In the hopes of 
changing their behavior, we used a variation of different theories and methods, including nudging, 
competitive theories, and social theories. With these theories in mind, we created a bin to evoke 
competition between two selected universities, which we used in a movie campaign. 
The two selected universities were Roskilde University and Copenhagen Business School. We decided 
upon these two because they represent two very different ideologies. 
Based on the gathered material, we are able to conlude that a campaing, containning a competition,  
posted on the social media have the abillity to make a behaviorial change in the targeted autience, but 
we cant conclude that our specific product will help, as if it has not been published yet. 
1.2 Motivation 
 
Gruppens motivation for at skrive denne opgave, udmundede sig i en generel formodning om et 
problem med folks skraldevaner.  
Det virkede interessant at designe et produkt der kunne afhjælpe problemet og sætte fokus på 
området. 
Da emnet blev diskuteret, kom vi ind på hvordan gruppens egen tilgang til skrald er. Der var ikke nogle, 
der kunne sige sig fri for at have smidt skrald på gaden, selvom alle var klar over konsekvenserne.  
Som udgangspunkt havde gruppen den antagelse, at denne adfærd ikke var langt fra den generelle i 
samfundet. Det skabte grundlag for at undersøge om dette rent faktisk var tilfældet, og i så fald, 
undersøge problemets omfang og mulige løsninger. 
1.3 Problemfelt 
 
Vi vil i dette afsnit kort redegøre for hvem og hvad der skaber problemet, og konsekvenserne heraf, 
samt mulige løsninger. 
I det redegørende afsnit vil problemfeltet blive uddybet yderligere.   
Skraldeproblemet generelt 
I Danmark findes der en non-profit miljøorganisation kaldet Hold Danmark Rent. 
De lavede i 2011 en undersøgelse af danskernes holdning til henkastning af skrald (Hold 
Danmark Rent, b). 
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Områder med særligt meget skrald 
Hold Danmark Rent lavede i undersøgelsen en opgørelse for områder der er særligt udsatte 
for henkastet skrald. 
- Offentlige stier og boligkvarterene 
- Container-og skralderum 
- Industriområder 
- Etagebyggerier 
Når skraldet smides udendørs kan det af vind og vejr transporteres til andre lokationer og/eller 
samles i bunker. 
Hvem smider skrald? 
Hold Danmark Rent, har i deres undersøgelse fra 2011 opdelt befolkningen i fem kategorier. 
- De selvretfærdige: Har en tilbøjelighed til at retfærdigøre deres handling, ud fra andres. Det er 
denne kategori som størstedelen af gruppen falder inden for. 
- De bebrejdende: Denne gruppe har en tilbøjelighed til at lægge ansvaret over på de der 
arbejder med at holde gaderne rene. 
- De flove: Disse personer har tilbøjelighed til kun at smide skrald på gaden når der ikke er andre 
der kan se det. 
- De ligeglade: De er ligeglade med konsekvenserne ved at smide affald på gaden.  
- De velopdragne: Denne gruppe har gode intentioner og vil gerne holde gaderne rene.  
De kan blive overraskede over, hvad der rent faktisk bliver opfattet som affald.  
 
Ifølge rapporten er unge under 30 år, de værste syndere.  
22,7 % af de adspurgte i denne aldersgruppe svarer, at de har smidt skrald inden for det sidste år.  
Derimod er der eksempelvis kun 9 % af de adspurgte mellem 50-59 år, der svarer ja til 
spørgsmålet. 
Hvor meget affald bliver der smidt? 
Københavns Kommune, har lavet en opgørelse der har til formål at vise skraldeproblemets 
omfang. Der er taget udgangspunkt i skrald, der er set på og omkring gaderne i kommunen. 
- 230 medarbejdere gør gaderne rent dagligt 
- Der er opsat omkring 8.000 skraldespande på gaden i kommunen 
- Der bliver smidt 3.500 tons affald på gaden om året (ca. 70 tons om ugen) 
- Der bliver brugt omkring 110 mio. kr. om året på fjernelse af skrald fra gaden 
(Københavns Kommune, a). 
 
Årsager til henkastning af skrald 
Det er ifølge undersøgelsen fra Hold Danmark Rent, ikke mentaliteten omkring affald der er 
problemet hos danskerne, men nærmere den egentlige adfærd. 
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Figur 1(Hold Danmark Rent, a) skala fra 1-5 hvor 1 er meget uacceptabel og 5 er ligeglad. 
Ud fra figur 1 konkluderer Hold Danmark Rent følgende:  
”Alle danskere - uanset alder – er enige om, at det er uacceptabelt at henkaste affald. Der er også 
stor enighed om, at henkastet affald er uacceptabelt alle steder.” og ”Der er små variationer 
mellem stederne og aldersgrupperne, men det gennemsnitlige billede er meget klart” (Hold 
Danmark Rent, a). 
Konsekvenser ved henkastning af skrald 
Som nævnt, har henkastning af skrald nogle store økonomiske konsekvenser for de danske 
kommuner. 
I undersøgelsen fra Hold Danmark Rent, ses der en tildens til at danskerne bliver negativt 
påvirkede, når der ligger skrald ved bopælen.  
”61,2 % bliver vrede og 40,8 % bliver kede af det over henkastet affald ved bopælen Det er de 
dominerende følelser, som vidner om, at henkastet affald især påvirker os ved, at det ødelægger 
vores humør.” (Hold Danmark Rent, a) 
Derudover nævnes der i en artikel fra Berlingske også nogle miljømæssige konsekvenser, når 
skraldet ender i naturen, frem for skraldespanden (Funch, A., 2009). 
I artiklen er der meget fokus på, at dyrene spiser skraldet og enten dør eller bliver syge. Der 
nævnes eksempler med fugle der har spist plastik, og rådyr der træder på glasskår og får dybe sår, 
hvilket gør dem mere sårbare i naturen. 
Løsning på et lignende problem 
Vi har set et eksempel på et lignende problem, i vejdirektoratets kampagne Vores Fart. 
Kampagnen benytter sig af virkemidler til at ændre folks adfærd. Målet med dette er at få folk til 
at overholde fartgrænsen ved vejarbejde. 
1.4 Problemformulering 
 
Hvordan kan vi ved hjælp af en viral video påvirke målgruppens adfærd i forhold til henkastning af 
skrald? 
1.5 Afgrænsning 
 
Denne opgave vil fokusere på at ændre folks adfærd, til henkastning af skrald.  
Dette er valgt frem for at lave en holdningsændring, eller videregive informationer om konsekvenser. 
Derfor fokuseres der i rapporten, på hvad der får folk til at smide skrald ud, hvor der bliver smidt mest 
skrald og hvordan vi kan ændre folks adfærd.  
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Mere præcist, vil fokus ligge på at ændre adfærden i forhold til henkastning af skrald, hos personer 
under 30 år. Dette skyldes at denne gruppering bidrager mest til problematikken, men som -ifølge 
analyser fortaget af ’Hold Danmark Rent’, også har gode intentioner om at forbedre deres adfærd 
(Hold Danmark Rent, a). 
Mediet der er blevet brugt til at formidle budskabet, er en kampagnefilm. Dette er valgt, da der er set 
lignende kampanger, der har haft succes med at ramme en lignende målgruppe.  
1.6 Semesterbinding 
Design og Konstruktion 
Semesterbindingen i vores projekt er ”Design og Konstruktion”. 
”Dimensionen Design og Konstruktion er forankret i en designvidenskabelig tradition og har fokus på 
udvikling og evaluering af systemer, processer og artefakter.” 
(Studieordningen for HUMTEK 2014 § 11, Stk. 2) 
I forbindelse med projektet har vi designet et artefakt i form af en interaktiv skraldespand. Ydermere 
har vi lavet en kampagnefilm, hvori den interaktive skraldespand medvirker. 
Vi evaluerer løbende på vores produkt og derved opfylder vi dimensionskravene. 
”Dimensionen omfatter endvidere visuelle, auditive, æstetiske og andre egenskaber ved systemer og 
artefakter, som virker ved at påvirke sansning, perception og kognitive processer hos brugere.” 
(Studieordningen for HUMTEK 2014 § 11, Stk. 2) 
Derudover undersøger vi, via vores teoriafsnit, hvad der ligger til grund for menneskets handlinger. 
Denne viden bruges til at udvikle produktet. 
Vi redegør også for, hvordan det visuelle- både farven på vores skraldespand og udformningen af 
vores kampagnefilm, påvirker mennesket.  
 
Subjektivitet, Teknologi og Samfund 
Udover semesterbindingen Design og konstruktion, har vi valgt at inddrage dimensionen Subjektivitet, 
teknologi og samfund. 
 
”Dimensionen Subjektivitet, Teknologi og Samfund er forankret i en human videnskabelig tradition og 
har fokus på relationer mellem teknologier, mennesker, kulturer og samfund.” 
(Studieordningen for HUMTEK 2014 § 11, Stk. 2) 
Projektet tager udgangspunkt i viden og empiri om samfundets adfærd i forhold til affald.  
Ud fra denne viden har gruppen skabt produktet. 
Vi vil undersøge om et teknologisk artefakt kan have indvirkning på samfundets adfærd omkring 
skrald. Dette gøres ved at påvirke individer der viderefører budskabet og dermed påvirke hele 
samfundet. 
Dette gøres ud fra teori og viden om allerede eksisterende løsninger. 
Der forsøges at få mennesket (subjektet) til at handle på en bestemt måde inden for de 
samfundsmæssige rammer, ved at implementere et artefakt. 
1.7 Begrebsafklaring 
 
- begreberne brugt i forhold til kommunikation, er defineret ud fra Tilrettelæggelse af information- 
kommunikations- og kampagneplanlægning skrevet af Preben Sepstrup. 
 
Kampagner 
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Når begrebet kampagne bliver nævnt i opgaven, skal det tolkes som planlagt kommunikation med en 
specifik mængde information der bliver formidlet til en afgrænset målgruppe.  
Samtidig bliver denne information formidlet ved hjælp af kommunikationsprodukter, til et bestemt 
formål. 
 
Kommunikation 
Begrebet kommunikation skal forstås som “fortolket information”, dette udgør altså både afsenderens 
kodning i teksten “dette er, hvad jeg mener, jeg fortæller” og modtagerens afkodning “Dette er, hvad 
jeg mener at høre”. Hvis der skal forekomme kommunikation kræver det også et medie der kan 
distribuere informationen. 
 
Kommunikationsproces 
Begrebet kommunikationsproces skal forstås som mødet mellem kommunikationsprodukt og 
modtageren. 
 
Kommunikationsformer 
Når der skabes en kampagne kan der bruges tre kommunikationsformer, disse former er: 
massekommunikation, interpersonel kommunikation og ukonventionel kommunikation.  
Der kan forekomme kombinationer af de tre former. 
 
Nudge 
Når vi bruger begrebet ‘nudge’, tolker vi det som en måde, hvorpå man påvirker folk i den retning man 
ønsker, men uden at fratage dem deres personlige frihed. 
 
Skrald og affald 
I denne rapport vil disse begreber blive brugt synonymt.  
Viral 
Når begrebet bliver brugt i rapporten, menes der et medie- i dette tilfælde vores film, der bliver spredt 
hurtigt fra person til person. Dette gennem de sociale medier og internettet generelt.  
2. Redegørelse 
2.1 Generelt om affald 
 
I flere afsnit bruges videnskabeligfakta, analyser og undersøgelser, foretaget af Hold Danmark Rent. 
Organisationen har en målsætning om at øge fokus på skraldeområdet, hvilket kan ses på den mission 
de selv formulere på deres hjemmeside: 
”I Hold Danmark Rent siger vi: ’Mindre skrald - mere glæde’. Vi ved fra undersøgelser, at områder med 
meget henkastet affald også er steder, hvor folk føler sig triste og utilfredse og i yderste konsekvens 
mere utrygge. Til gengæld skaber en ren og smuk natur en umiddelbar glæde hos mennesker. Derfor er 
Hold Danmark Rents mission: ”at skabe et gladere Danmark ved at påvirke danskernes adfærd og 
holdning til at mindske mængden af henkastet affald.”” 
Ydermere siges der: 
”Hold Danmark Rent ønsker at få folk til at smide affald det rigtige sted hen og ikke i naturen, i byer, på 
veje m.m. for derigennem at skabe glæde. ” 
(Hold Danmark Rent, b) 
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Hold Danmark Rent er en national organisation, som ønsker at ændre danskernes adfærd vedrørende 
henkastning af skrald. 
I undersøgelsen fra 2011, der også bliver refereret til i problemfeltet, bliver der set på hvordan 
henkastet skrald påvirker danskerne. 
Det at der ligger affald på gaderne påvirker danskernes humør i en vis grad. Især personer i alderen 50 
og derover, bliver i høj grad påvirket negativt af henkastet skrald. 
Den yngre del af befolkningen føler sig også generet af at der ligger affald på gaden, men i en mindre 
grad. (Hold Danmark Rent, a, s.7). 
Hvor stor en grad gruppen bliver påvirket, afhænger af mængden af affald, den enkelte person oplever 
i lokalområdet (Hold Danmark Rent, a, s.8). 
Selvom det for det meste er unge mennesker (15-30 år) der har en tendens til at smide skrald på 
gaderne, bliver der set ned på det, at smide affald offentligt, selv fra de unges side (Hold Danmark 
Rent, a, s.8). 
Hvilke typer affald rammer gaderne 
I 2009 foretog den amerikanske miljøorganisation, KAB (Keep America Beautiful inc.) en opgørelse der 
procentvis beskriver, hvad der får folk til at henkaste affald – og hvor de gør det. (Keep America 
Beautiful, 2009) 
- Der er en større tendens til henkastning af skrald hos personer i aldersgruppen 15-30, hvorimod 
kønnet ikke har den store betydning. 
- Ca. 17 % af de ting der bliver smidt væk i det offentlige rum, ender som skrald på gaden. 
- 81 % af de gange hvor der bliver smidt skrald, er det med fuldt overlæg. Det gøres enten ved at 
smide eller kaste skrald på gaden. 
- Der er en større tendens til at smide skrald i et område hvor der allerede ligger skrald i forvejen. 
- Manglende ejerskabsfornemmelse for offentlige områder, fører til en opfattelse af at det er 
andres ansvar at rydde op. 
- En stor del af det affald der bliver smidt i det offentlige rum, bliver smidt af folk der befinder sig 
på, eller ved veje. 
- Skrald der ikke bliver smidt nær veje, ender ofte ved knudepunkter. Det kan være ved 
busstoppesteder, indgange til huse eller andre steder hvor der ikke må medbringes særlige 
genstande. 
Ulla Gjedde Palmgren, der er lektor på Københavns Universitet, udtaler sig til BT vedrørende nogle 
tendenser, der er meget lig dem der kommer fra USA. Eksempelvis siger hun: ”Jeg tror egentlig ikke, at 
det er forbundet med dansk kultur at svine. Det er bare udtryk for almindelig laissez faire – ‘jeg er 
ligeglad, for de andre er jo også ligeglade” (Bugbee, K., 2011) 
Ulla mener, at denne holdning ikke kun er forbundet med dansk kultur men at det er en global 
problematik. Mennesket har en tendens til at følge flokken. Derfor opstår der følgende holdning: ”hvis 
der allerede ér skrald, så sker der ikke noget ved at jeg også lægger lidt til. ” 
Selvom vores målgruppe ikke er personer i USA, er der sammenhæng mellem måden at agere på i 
Danmark og USA. Derfor er disse tal og fakta relevante for rapporten. 
I undersøgelsen lavet af KAB, nævnes nogle steder hvor der er en særlig stor mængde affald/steder 
hvor der er en stor tendens til at affaldet ryger hen, hvis det ikke ender i skraldespanden. 
- Kloakriste 
- Terminaler 
- Aktivitetsområder 
- Byggepladser 
- Områder med høj trafik 
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Det er altså områder med enten mange mennesker, eller meget få mennesker, hvor der bliver smidt 
mest skrald. Det vil sige enten der hvor alle andre gør det, eller der hvor det ikke umiddelbart er 
synligt for omverden. Dette understøtter forholdet mellem tallene fra KAB og Ulla Palmgrens 
udtagelse. Samtidig underbygger det de fakta der er nævnt i problemfeltet. 
 
I problemfeltet nævnes også de typer personer der smider affald. Herunder vil grupperingerne blive 
uddybet: 
De selvretfærdige: Har en tilbøjelighed til at retfærdigøre deres handling, ud fra andres. Det er 
denne kategori som størstedelen af gruppen falder inden for. 
De bebrejdende: Denne gruppe har en tilbøjelighed til at lægge ansvaret over på de der arbejder 
med at holde gaderne rene. 
De flove: Disse personer har tilbøjelighed til kun at smide skrald på gaden når der ikke er andre 
der kan se det. 
 
De ligeglade: De er ligeglade med konsekvenserne ved at smide affald på gaden.  
 
De velopdragne: Denne gruppe har gode intentioner og vil gerne holde gaderne rene.  
De kan blive overraskede over, hvad der rent faktisk bliver opfattet som affald. Hvem bærer 
ansvaret? 
Ifølge undersøgelsen af Hold Danmark Rent er der generelt stor interesse blandt gruppen for at hjælpe 
med at reducere mængden af affald(70,2% i gennemsnit), dog har de unge mellem 15-29 år en 
signifikant lavere interesse end de andre grupper(ca.10% lavere)(Hold Danmark Rent, a, S.16-17). 
2.2 Lignende løsninger 
 
Vejdirektoratet lancerede i 2013 en kampagne hvori de forsøgte at appellere til bilisters 
konkurrencegen, for at få dem til at sænke farten ved vejarbejds-strækninger. 
Kampagnen tager udgangspunkt i tre svært befærdede motorveje i Danmark, to på Jylland og en på 
Sjælland. 
”Kampagnen, der har titlen ”Vores fart,” tager utraditionelle metoder i brug: Danskere i tre forskellige 
regioner – Nordjylland, Trekantområdet og Storkøbenhavn - skal igennem tre uger konkurrere om, 
hvem der er bedst til at holde sig indenfor fartgrænsen på vejarbejds-strækninger.” (Vejdirektoratet, 
2013) 
I denne kampagne benyttede vejdirektoratet sig af en hjemmeside hvori alle kunne følge 
konkurrencens fremgang løbende og se hvor gode/dårlige bilister var til at overholde fartgrænsen. 
Derudover blev der opsat skilte med beskeder såsom ”Din fart smitter”, ”Her kører vi max 50 km/t”. 
Som Niels Christian Skov Nielsen nævner i interviewet, så er det ikke fordi folk ikke ved at de skal 
overholde fartgrænsen, så gennem deres kampagne vil de forsøge at ændre på folks adfærd 
(Vejdirektoratet, 2013). Vejdirektoratets kampagne gik ud på at måle hvor gode folk var til at 
overholde fartgrænsen ved 3 forskellige steder i Danmark. Derefter gjorde de det muligt at følge 
bilisternes fremgang løbende på deres hjemmeside.  
Samtidig var der stor presseomtale med, 119 webartikler og 73 avisartikler. Derudover har Niels også 
været i fjernsynet for at fortælle om kampagnen. 
I videoen snakker Niels om, hvordan de i kampagnen benyttede sig af menneskers flokmentalitet og at 
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folks attitude til fart smitter af på andre. Der var plakater designet til at påminde bilister om at de 
kunne påvirke andre (Dansk Kommunikationsforening).  
Vejdirektoratets kampagne var en succes, faktisk en meget større succes end de selv havde forventet. 
Der blev målt forbedring ved alle de tre involverede områder. En forbedring på over 10% på to ud af 
de tre steder.  Kampagnen var en så stor en succes at vejdirektoratet har valgt at gentage den i 2014 
(Vejdirektoratet, 2014).  
3. Metode 
 
3.1 Konkurrence 
 
En del af projektet omhandler hvordan man, ved hjælp af menneskets konkurrencegen, kan øge fokus 
på et bestemt område, her er det område skrald. 
Gruppen tager udgangspunkt i teksten: ”The Psychology og Competition: A Social Comparison 
Perspective” Der er skrevet af: Stephen M. Garcia, Avishalom Tor og Tyrone M. Schiff, fra University of 
Michigan og University of Notre Dame. 
I denne tekst forklares hvordan mennesket sammenligner sig med andre, og hvordan dette bliver til en 
”konkurrence”. Teorien omhandler menneskets individuelle sammenligning med andre, ud fra kriterier 
der er sat, af personen selv.  
Den individuelle sammenligning påvirkes af nogle sociale faktorer som er med til at ændre den 
enkeltes virkelighedsbillede.  
 
3.2 Filmteori 
 
Husk lige skraldespanden er en lineær historie, altså uden spring i tid og sted. Berettermodellen er 
enormt god til at arbejde med lineære fortællinger, derfor har gruppen valgt at bygge videoen op via 
denne metode. Derudover er berettermodellen god til at fange samt underholde seeren fra start til 
slut. Modellen skaber effektivt også et overblik over filmens forskellige faser.  
Berettermodellen er derfor en effektiv måde at sikre seeren kan følge med i filmen, samtidig med at 
den holder seeren interesseret i filmen. 
Berettermodellen er bygget op af 7 punkter. 
1. Anslag: Anslår filmens præmisser, såsom genre, tid, tema osv. 
2. Præsentation: Her bliver vigtige personer præsenteret og 
konflikter bliver sat i kontekst. 
3. Uddybning: Filmens konflikter, personer og tema bliver uddybet. 
4. Point of no return: En afgørende handling sker og der er ingen vej 
tilbage efter dette. 
5. Konfliktoptrapning: Filmens konflikter bliver intensiveret. 
6. Klimaks: Filmen når sit spændingshøjdepunkt og konflikter bliver 
løst. 
7. Udtoning: Filmens konflikt er afslutte og filmen bliver rundet af. 
(Filmcentralen, 2014) 
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Figur 2 
Vi benytter os af en række virkemidler som også er set i tv-serier såsom Operation-x. Disse 
virkemidler- hurtig klipning, mange skift i perspektiv og vinkler, en hurtig snakkende journalist der 
taler direkte til kameraet- håber vi vil gøre at seeren føler at de kan genkende stilen samtidig med at 
de kan se det humoristiske i at vi har forsøgt at genskabe denne stil. 
Derudover virker disse filmiske virkemidler til at give en hurtig fremgang i filmen som gør at den ikke 
bliver langtrukken, men derimod skaber spænding. 
For yderligere at øge spændingen i filmen har vi valgt at lave en montage af folk der benytter vores 
skraldespand. I denne montage kan seeren følge konkurrencens fremgang ved hjælp af klip der viser 
progress baren som stiger for begge universiteter. Filmen ender dog uden en egentlig vinder. 
Med filmen Husk lige skraldespanden, ønsker vores gruppe at sprede et budskab om at alle tjener på 
at benytte skraldespanden i stedet for at smide skrald på jorden. Ikke alene er der økonomiske 
fordele, men vores natur, jord og dyreliv får også gavn, af at vi benytter skraldespanden. 
 
3.3 Iterativ metode 
 
Skraldespanden blev designet med udgangspunkt i iterativ proces. 
Denne metode er en man ofte bruger i forbindelse med at design interaktive installationer (Simonsen, 
J. et al, 2014, s. 265). 
Vores fremgangsmåde var delt ind i flere faser. 
I ”Situated Design Methods” af Simonsen J. et al kan man på side 265 se en figur over en fire faset 
model. 
Vi har overordnet fulgt denne model. 
En iterativ proces tager tid, netop, fordi forskellige designs skal konstrueres og 
afprøves. Vi lavede flere prototyper af selve skraldespanden, altså kassen, for 
at se hvad der fungerede mest optimalt.  
Her er netop en kunstig evaluering en god ting, da vi selv tester det og ikke 
skal hive f.eks. en fokusgruppe ind hver gang. 
Fordi en iterativ designproces består af at lave flere prototyper og forbedre 
dem gang på gang, er det en god metode til, i sidste ende at stå med den 
bedste løsning. 
 
Konstrueres der et artefakt, uden på noget tidspunkt at evaluere på det, 
risikeres der at det endelige resultat bliver halvfærdigt og langt fra optimalt, 
da eventuelle fejl og mangler kan overses. Der risikeres at forbigå den 
ønskede målgruppe. 
 
Hvis designet derimod gennemtænkes fra start og der opstilles en model som ovennævnt, vil det 
færdige resultat med stor sandsynlighed være en del bedre. 
Måden hvorpå designet blev afprøvet på, var ved det der kaldes kunstig evaluering. 
Kunstig evaluering er når designet afprøves uden for dets naturlige miljø. 
Ved kunstig evaluering er der ikke ligeså mange variabler at tage højde for og dette betyder derfor 
også, at det ikke tager ligeså lang som ved en naturalistisk evaluering (Venable J. m.fl. 2012, s. 428). 
En naturalistisk evaluering bygger på, at der bruges ’rigtige’ problemer og rigtige brugere til at 
evaluere designet. 
Rigtige brugere kunne for eksempel være en fokusgruppe, eller at sætte skraldespanden ud, så den 
kan benyttes i dens naturlige miljø. 
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Figur 4 
Figur 5 
Figur 3 
3.4 Logo design 
 
Logo er et vigtigt redskab til branding. Gruppens logoet blev skabt med en filosofi om at det skal være 
letgenkendeligt og kunne relateres til kampagnen.  
“Identity designer, Alison Hulett said, “The logo or trademark is without a doubt the ultimate 
‘branding’ tool.”” (DiFrisco, M, G, 2014). 
Logoet er bygget op omkring 4 kriterier: 
1. Det skal være simpel og genkendelig. 
2. Det skal afspejle en form for personlighed og følelse. 
3. Det skal være fleksibelt, i den forstand at den skal virke i multimedier. Både i sort hvidt, lav 
resolution og i farve. 
4. Det må ikke genspejle lignende logoer, den skal være helt unikt. 
(DiFrisco, M, G, 2014). 
 
Gruppens logo er lavet ved at antropomorfisere en skraldespand. Dette er gjort ved at tage et 
piktogram af en skraldespand og give den menneskelige træk, såsom: øjne, armen, ben og mund.  
“The logo or mark of an organization is often the very first impression a potential customer or 
supporter has of your organization. That’s why it’s important that your logo is an accurate 
representation of your marketplace positioning, personality, and mission. “ (DiFrisco, M, G, 2014). 
Dette er en teknik blandt andet benyttet af Quaker og i kampagnen Atomkraft? Nej tak.  
På morgenmaden guldkorn har kelloggs antropomorfiseret et guldkorn og givet det en hel krop og 
evnen til at tale. Og i kampagnen Atomkraft? Nej tak får en sol næse, mund og øjne for at 
menneskeliggøre den. 
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4. Teori 
4.1 Nudge 
 
I bogen Nudge- improving Decisions About Health, Wealth and Happiness beskriver adfærdsøkonomen 
Richard H. Thaler og juristen Cass Sunstein begrebet ‘nudge’. 
Deres definition lyder således: 
”A nudge, as we will use the term, is any aspect of the choice 
architecture that alters people's behavior in a predictable way 
without forbidding any options or significantly changing their 
economic incentives” 
(Thaler. & Sunstein 2008, S. 6). 
Det er denne definition, der benyttes i dette projekt. 
 
På den måde påvirker nudging menneskers beslutninger til det bedre, uden på noget tidspunkt at 
fratage dem deres frihed. 
 
Eksempel på nudge: 
I Amsterdams lufthavn, Schiphol, blev der klistret en grafik af en spyflue fast i pissoirerne på 
herretoilettet.  Der blev antaget, at mænd ikke koncentrerede sig om at sigte når de tissede. 
Påstanden her var at hvis mænd havde noget at sigte efter, i dette eksempel et klistermærke med en 
flue, ville de prøve at ramme den. Fluen kan placeres så den nudger folk til at sigte mest 
hensigtsmæssigt i pissoiret, med det formål at øge præcisionen. 
Dette resulterede i en forøgelse af præcisionen med 80 % (Thaler. & Sunstein 2008, S. 3-4). 
 
Libertariansk paternalisme 
Thaler og Sunstein introducerede et begreb kaldet libertariansk paternalisme. 
Paternalisme betyder formynderi (Den Store Danske, b), dvs. at andre kan tage beslutninger på vegne 
af en selv. 
Libertarianisme er en politisk filosofi. Denne priser personlig frihed højt (Den Store Danske, a). 
Libertariansk paternalisme er dermed en måde at påvirke folks beslutninger på, uden at fratage dem 
deres frihed. (Thaler & Sunstein 2008, S. 5). 
At samle disse to begreber til et, kan virke utrolig selvmodsigende. 
Det ene går ud på at tage beslutninger for andre, mens det andet handler om at maximere den 
personlige frihed. Men Thaler og Sunstein argumentere for, at så længe individet selv har mulighed for 
at vælge til eller fra, bevares det libetarianske præmis (Ibid). 
Dog er det også vigtigt at pointere, at de anser libertariansk paternalisme som en relativ blød form for 
paternalisme. 
”Libertarian paternalism is a relatively weak and nonintrusive type of paternalism, because choices are 
not blocked or fenced off” (Ibid). 
Thaler og Sunstein mener, at mennesket ofte træffer forkerte situationer. Dette er grundet manglende 
overblik og begrænset kognitiv kontrol. 
“We show that in many cases, individuals make pretty bad decisions – decisions they would not have 
made if they had paid full attention and possessed complete information, unlimited cognitive and 
complete self-control”(Ibid). 
 
På grund af disse begrænsninger, mener Thaler og Sunstein at det er i orden at påvirke mennesket til 
at træffe bedre beslutninger. Individet skal altid kunne vælge andre alternativer uden konsekvenser. 
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Humans og econs  
Thaler og Sunstein deler menneskene ind i to kategorier. Der er homo economicus, kaldet econs– det 
altid rationelt tænkende menneske der, hvis det er givet tilstrækkelige valg og adgang til information, 
altid vil træffe de rigtige valg.  
Og så er der ”almindelige” homo sapiens kaldet humans der handler irrationelt udfra deres lyst og 
mavefornemmelse, dovenskab eller gruppepres til at tage beslutninger der ikke er optimale for dem 
eller samfundet (Thaler & Sunstein 2008, s. 6-8). 
 
4.2 Adfærdsteori 
Broken Window Theory 
I dette afsnit redegørelse for begrebet Broken Window Theory. 
Broken Window Theory stammer fra James Q. Wilson og George L. Kelling’s 
artikel The police and neighborhood safety – Broken Windows udgivet i 
Atlantic Monthly i 1982. 
Som teoriens navn antyder, argumenteres der i artiklen for hvordan et smadret vindue i en bygning, 
kan retfærdiggøre at resten også bliver smadret. 
 
Det automatiske og refleksive system 
Når mennesket træffer valg, gør de det blandt andet ved hjælp af to kognitive systemer. Disse bliver 
beskrevet i bogen Nudge - Improving decisions about health, wealth and happiness, skrevet af Richard 
Thaler og Cass Sunstein. 
Der er tale om henholdsvis det automatiske system og det refleksive system. 
 
Figur 7 (Thaler & Sunstein 2009 s. 22) 
Ovenstående figur giver et overblik over forskellene mellem de to. 
”The Automatic System is rapid and is or feels instinctive, and it does not involve what we usually 
associate with the word thinking” (Thaler & Sunstein 2008, s. 19). 
Humans- som vi beskrev i et af de forrige afsnit, bruger ofte det automatiske system. Netop derfor har 
de en tendens til at begå fejl.  
 
Det refleksive system handler langsommere end det automatiske (Thaler & Sunstein 2008, s. 19). 
Derfor er det automatiske system godt i situationer, hvor der skal tages hurtige beslutninger. Bruges 
det automatiske system altid til at træffe beslutninger med, er der dog stor sandsynlighed for fejl 
(Thaler & Sunstein s.21). 
Når det refleksive system er i brug, er det en bevidst handling, hvor handlinger bliver overvejet. 
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Det at skulle vælge om man vil gå til højre eller venstre samt det at løse en matematisk ligning, er 
begge situationer hvor man bruger det refleksive system. Det ene tager et splitsekund og det andet 
kan tage lang tid. 
Der er dog flere parametre til det, at træffe beslutninger. Det beskriver Cristina Bicchieri i sin bog The 
Grammar of Society. 
Her beskriver hun forskellen på begreberne sociale og deskriptive normer. Hun inddrager blandt andet 
et citat af Cialdini et al, der giver et indblik i begrebernes betydning: 
“… a descriptive norm tells what is ’commonly done’ and a social norm 
tells what others ’commonly approves or disapproves of.” 
(Bicchieri 2006 s. 63) 
 
Deskriptive normer 
De sociale normer er regler, som er alment kendt og opfattelser af, hvordan individet bør opføre sig. 
De deskriptive normer beskriver, hvordan folk i realiteten opfører sig. 
 
I ”The Grammar of Society” beskriver Bicchieri, Cialdini et al’s eksperiment, der tager udgangspunkt I 
henkastet affald og derfor synes højst relevant for dette projekt. 
Eksperimentet havde til formål at undersøge hvordan et miljøs deskriptive normer kan påvirke 
mennesket- i dette tilfælde forsøgspersonerne der deltog i eksperimentet (Bicchieri, 2006, s. 63). 
Eksperimentet foregik således at Cialdini brugte forskellige offentlige steder til sit forsøg. For eksempel 
en forlystelsespark og uden for et hospital (Bicchieri, 2006, s. 63). Fællesnævneren for disse to steder 
var, at der var blevet manipuleret med dem.  
Enten var der helt rent eller også lå der affald rundt omkring. Forsøgspersonerne vidste ikke at de var 
med i et eksperiment. 
Forsøgspersonerne blev sat i en situation, hvor de skulle skille sig af med et stykke affald. 
 
“For example, in one experiment (in an amusement park) 18% of the 
subjects littered in a clean environment, 10% did so in the presence of one 
piece of trash, 20% littered with two pieces of trash, and 40% littered if 
there were four pieces of trash in an otherwise clean environment.” 
(Bicchieri 2006 s.67) 
 
Forsøgets resultat viste, at der er en større tendens til at smide affald, hvis der allerede ligger noget. 
Disse resultater stemmer også overens med den førnævnte ’Broken Window Theory’. 
I nogle af forsøgene var der sørget for en person, der enten smed skrald i skraldespanden, eller på 
gulvet mens forsøgspersonen overværede det. 
The results show that subjects littered more in a dirty rather than in a 
clean environment (32-40% versus 11-18%), and they littered even more 
in an already dirty environment if they observed a confederate littering 
(54%). 
(Bicchieri 2006 s.65) 
 
 
Dette understøtter klart det Bicchieri skriver, om en større tendens til at konformere til en deskriptiv 
norm, hvis man forventer at mange andre gør det 
”… conformity to a descriptive norm involves 1) realizing there is such a 
norm and thus focussing on it, and 2) preferring to conform to the norm on 
condition that one expects a sufficiently large number of people to 
conform.” (Bicchieri 2008 s. 66) 
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Konventioner 
Konventioner udspringer af deskriptive normer. Konventioner er deskriptive normer, der har eksisteret 
så længe, at de er blevet efterlevet så mange gange, at det bliver en automatisk handling (Bicchieri 
2006, preface). 
 
Sociale normer 
De sociale normer kan sammenlignes med de love vi lever efter i samfundet, fordi de er alment kendt 
og fordi der er en forventning om, at de overholders (Bicchieri 2006, s.8).   
Brydes en social norm, kan dette medføre sanktioner i form af en straf eller en reaktion fra 
omgivelserne. En reaktion fra omgivelserne kan f.eks. være eksklusion eller måske mobning. (Bicchieri 
2006, s.8). 
En social norm er ikke nødvendigvis gældende i et helt samfund.  
Forskellige grupper af mennesker, som eksempelvis små vennegrupper, arbejdspladser eller 
universiteter, har hver især forskellige sociale normer. 
”Conformity to descriptive norms is, on the contrary, always dictated by self-interest: we conform 
because such norms make life easier” 
(Bicchieri 2006, s.29). 
 
Deskriptive normer kan siges at være den lette løsning. Det gør hverdagen nemmere, end hvis de 
sociale normer følges. Derfor kan det, at følge en social norm, stride mod individets egen interesse 
netop, da det ikke er den letteste løsning. 
 
Ud fra teorien og modellen om de to kognitive systemer og teorien om de sociale og deskriptive 
normer, mener vi at kunne se en forbindelse mellem begreberne. 
Eftersom det automatiske system er instinktivt og ubevidst, hænger det i høj grad sammen med de 
deskriptive normer, da disse ofte ikke er velovervejede, men bare hvad der lige er nemmest for os. 
De sociale normer derimod er bevidste og der er ofte en eller anden form for overvejelser i forbindelse 
med at holde sig til de sociale normer, frem for de deskriptive. Derfor kan man klart argumentere for, 
at det i høj grad er det refleksive system man bruger i den forbindelse. 
 
Konformitet 
Konformitet er en betegnelse brugt inden for socialpsykologien. Det er betegnelsen for en slags skjult 
gruppepres (Den store danske, c). 
Derfor handler mennesket af og til imod egne overbevisninger. I stedet følges gruppen eller gruppens 
sociale normer. 
En amerikansk gestalt psykolog, Solomon Asch, udførte i 1950’erne en serie af eksperimenter. (Thaler 
& Sunstein 2008, S. 56). 
I disse eksperimenter ville han undersøge, hvordan mennesket reagerer på ’indirekte gruppepres’. 
Han bragte både en forsøgsgruppe og en kontrolgruppe ind. Begge grupper blev vist to kort. På det 
ene kort var der én linje og det andet kort var der tre linjer. 
Linjen på det første kort var præcis ligeså lang som én af de tre linjer på det andet kort. 
I forsøgsgruppen var der kun én rigtig forsøgsperson, de resterende var allerede blevet instrueret i at 
svare forkert. 
Forsøgsgruppen blev nu bedt om at udpege den linje på kort to, der svarede til linjen på kort et. 
De falske forsøgspersoner svarede som aftalt forkert, selvom det rigtige svar var meget tydeligt. 
Resultaterne viste, at den rigtige forsøgsperson i mange tilfælde også svarede forkert. Forsøgene blev 
foretaget flere forskellige steder i verden. Generelt svarede de rigtige forsøgspersoner forkert 20-40 
procent af gangene (Ibid). 
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Konformitet er vigtigt for vores projekt, fordi social påvirkning er en af de bedste måder at nudge på 
(Thaler & Sunstein 2008, S. 54). 
Individet har større tilbøjelighed til selv at konformere til en social norm, hvis det tror, at tilstrækkelig 
mange forventer det, eller hvis der i en gruppe er tendens til at konformere til en social norm 
(Bicchieri 2006 s. 11). 
Som Asch’s forsøg illustrerede, kan det at andre i en gruppe gør én ting få andre til at gøre det samme. 
 
Heuristikker  
Hvis mennesket hurtigt skal tage foretage et kvalificeret gæt benyttes forskellige virkemidler, kaldet 
heuristikker. 
I denne rapport fokuseres der på to af disse, kaldet forankrings- og justeringsheuristikken. 
 
Forankrings- og justeringsheuristikken 
Hvis en person skulle gætte indbyggertallet på en kendt mellemstor by, vil der oftest blive taget 
udgangspunkt i byer som denne kender indbyggertallet på. Herefter vil den opnåede viden blive 
justeret til at afgive et kvalificeret gæt.  
Såfremt personen tager udgangspunkt i en lille by med få indbyggere vil det i højere grad medføre et 
lavt gæt, hvorimod hvis der tages udgangspunkt i en stor by med mange indbyggere vil der ses en 
tendens til et højt gæt (Thaler & Sunstein 2008, s. 23). 
Rækkefølgen af to spørgsmål kan påvirke svarene. Med udgangspunkt i to spørgsmål: (I) Hvor glad er 
du? samt (II) Hvor tit er du på date? Stilles spørgsmålene i denne rækkefølge, vil der ikke være en stor 
sammenhæng mellem svarene (Thaler & Sunstein 2008, s. 24). Stilles spørgsmålene derimod i 
omvendt rækkefølge vil svaret af det første spørgsmål ofte påvirke svaret af det næste (Thaler & 
Sunstein 2008, s. 24). Er svaret på spørgsmål (II) sjældent eller aldrig, kan det påvirke personen til, når 
spørgsmål (I) bagefter stilles, at føle sig ulykkeligere end før spørgsmål (II). Hvorfor dette ofte vil 
medføre at personen betegner sig selv som mindre glad, end hvis denne først skulle besvare (I) 
spørgsmål (Thaler & Sunstein 2008, s. 24) 
 
Dette kan eksempelvis bruges til at påvirke hvor stort et beløb en person vil donere til velgørenhed, 
ved at lade personen vælge mellem allerede forudbestemte valgmuligheder.  
Mennesker har en tendens til at donere et højere beløb hvis valgmulighederne på forhånd er sat højt 
(Thaler & Sunstein 2008, s. 24). 
 
Status quo bias og loss aversions 
Mennesket bryder sig ikke om at skulle give afkald på noget, og søger ofte at undgå dette (Thaler & 
Sunstein 2008, S. 33). I et forsøg blev der givet halvdelen af en klasse et kaffekrus, hvor den anden 
halvdel modtog en stor chokoladebar. Testen viste at eleverne havde ligeså stor sandsynlighed for at 
vælge kaffekruset, som for at vælge chokoladebaren (Thaler & Sunstein 2008, S. 34). 
Da eleverne derefter fik tilbuddet om at bytte deres kaffekrus til en chokoladebar, eller bytte deres 
chokoladebar til et kaffekrus, valgte kun en ud af ti af eleverne at tage imod tilbuddet (Thaler & 
Sunstein 2008, S. 34). 
Thaler og Sunstein påpeger her at dette, som en slags kognitiv nudge, kan benyttes til at presse 
individer til ikke at foretage ændringer: 
“As we will see, loss aversion operates as a kind of cognitive nudge, pressing us not to make changes, 
even when changes are very much in our interests.” (Thaler & Sunstein 2008, S. 34). 
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Generelt har folk en tendens til at forblive i deres nuværende situation. Dette er et fænomen som 
William Samuelson og Richard Zeckhauser i 1988 døbte ‘status quo bias’ (Thaler & Sunstein 2008, s. 
34). 
Sunstein er selv ‘offer’ for virksomheder der udnytter dette fænomen, idet at han for mange år tilbage 
modtog et brev fra American Express, som fortalte ham at han kunne modtage et tre-måneders 
abonnement til fem magasiner efter eget valg helt gratis (Thaler & Sunstein 2008, s. 35). Dette tilbud 
tog Sunstein glædeligt imod tilbuddet, som umiddelbart lyder ganske gratis. Det som Sunstein ikke 
indså var at, medmindre han selv aktivt ringede ind og afmeldte sit abonnement, ville blive ved med at 
modtage magasinerne, selv efter den tre-måneders periode, til almindelig abonnementspris. Sunstein 
har modtaget disse i omkring et årti. På trods af at han næsten aldrig læser i magasinerne, har han haft 
intentioner om at afmelde sit abonnement, men han har dog aldrig rent faktisk fået dette ordnet 
(Thaler & Sunstein 2008, s. 35). 
Når fornyelse af abonnementer sker automatisk, og der selv aktivt skal foretages et telefonopkald for 
at standse eller afmelde abonnementet, er sandsynligheden for at folks abonnementer bliver fornyet 
større end hvis de omvendte forhold gjorde sig gældende (Thaler & Sunstein 2008, s. 35). 
 
Framing 
Mennesker har en tendens til at være en passiv og tankeløs beslutningstager, der ikke overvejer om 
formuleringen af spørgsmål påvirker dem (Thaler & Sunstein 2008, s. 37).  
Hvis et individ eksempelvis skulle overveje om det vil gennemgå en risikabel operation, kan lægen 
benytte framing. Formidlingen af sandsynligheden for at overleve operationen vil dermed at påvirke 
beslutningen (Thaler & Sunstein 2008, s. 36). Hvis lægen fortæller at 90 ud af 100 patienter med 
samme operation er i live efter fem år, vil dette virke mere beroligende. Derved medføre spørgsmålet 
større sandsynlighed for at individet vil gennemgå operationen. Modsat formuleringen: ”10 ud af 100 
er døde efter fem år” (Thaler & Sunstein 2008, s. 36). 
 
Choice architecture 
Det er vigtigt at et produkt bliver udformet således at det er i overensstemmelse med vores autonome 
system. Eksempelvis ville et grønt STOP-skilt eller et rødt GÅ-skilt ville forvirre vores autonome system, 
da de fleste som regel forbinder grøn med gå og rød med stop. (ibid) 
 
 
Sunstein og Thaler beskriver 6 principper for god choice architecture. 
iNcentives    
Understand mapping  
Defaults 
Give feedback 
Expect errors 
Structure complex choices (Thaler & Sunstein 2008, s. 99-100). 
 
iNcentives.  
Det er vigtigt for en god choice architect at kende modtagerens incitament for at købe et produkt. 
Derfor kan spørgsmål lyde: Hvem køber produktet, hvem bruger det, hvem betaler for det og hvem 
har gavn af det. Ofte i et frit marked vil der være en grad af selvregulering, så et produkt har en pris 
kunden vil betale. Hvis der er mangel på et produkt vil prisen stige, samtidig vil leverandørende også 
som regel producere et større antal af det givne produkt (Thaler & Sunstein 2008, s. 97). 
Hvad motiverer kunden til at lave en ændring i sit forbrugsmønster? F.eks vil mange forbrugere 
foretrække at købe en bil til 50.000 kr med årlige omkostninger til vægtafgift, forsikring og 
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reparationer end at bruge de samme penge på taxi fra tid til anden. Den ugentlige konfrontation med 
den tydelige pris på taxiregningen vil overskygge de 50.000 i salgsomkostninger (Thaler & Sunstein 
2008, s. 98-99). 
Forbrugeren reagerer altså bedst på økonomisk her-og-nu feedback. 
 
Understand mapping  
Det er vigtigt for forbrugerens mulighed for at foretage gode valg at de ligger i nogle genkendelige 
rammer. 
Hvis der vælges is er det let at vælge mellem vanilie, chokolade og jordbær. Hvis forbrugeren derimod 
har valgmuligheder ro is med exotiske smage han ikke har en referenceramme til f.eks papaya så kan 
det være nødvendigt at uddele smagsprøver, da kunden ellers typisk holder sig til de smage denne er 
bekendt med (Thaler & Sunstein 2008, s. 91-92). 
 
Defaults 
I og med at mange folk ofte vil benytte sig af de muligheder der virker lettest, jvf. eksemplet med at ni 
ud af ti valgte at holde sig til status quo, og således ikke ønskede at bytte sit kaffekrus til en 
chokoladebar og omvendt (Thaler & Sunstein 2008, s. 34), og derved ofte vil ende med at benytte sig 
af default-settings, bør et produkt designes, hvor, default-settings er så optimale som mulige (Thaler & 
Sunstein 2008, s.83).  Forbrugeren er f.eks vant til at når der installeres et nyt softwareprogram og der 
spørges efter ”vil du have ”default settings” eller ”custom settings” så stoler de fleste på custom og 
installerer det. I den overbevisning at det kan ændres bagefter hvis ønskes. Derfor er det muligt at 
nudge folk ved at gøre default det valg som choice arkitekten ønskede at opnå. (Thaler & Sunstein 
2008, s. 85) 
 
 
Give feedback 
En vigtig del af et produkt er, at der gives feedback hvis forbrugeren gør noget rigtigt. For eksempel et 
auditivt klik når der tages et billede på et digitalt kamera.  
Det kan også være hvis der foretages en potentiel farlig handling på en computer, så vil en boks med 
beskeden ”er du sikker på at du ønsker at slette denne fil”, poppe op (Thaler & Sunstein 2008, s. 90-
91).  
Det er derfor også vigtigt at feedback gives i passende og informativ omfang så forbrugeren ikke bare 
automatisk trykker ja, uden at tænke over advarslen. (Thaler & Sunstein 2008, s. 91). 
Feedback kan også bruges til at forbedre en aktivitet. F.eks. tilsatte en malingsproducent en 
forbigående lyserød farve til hvid loftsmaling. Forbrugeren kunne derfor tydelig se, hvor langt han var 
kommet – uden helligdage – men når malingen tørrede, blev den hvid igen (Thaler & Sunstein 2008, s. 
91). 
Expect errors  
Mennesker begår fejl. Produkter bør derfor konstrueres så alvorligere fejl eller irritation undgås 
(Thaler & Sunstein 2008, S. 87). 
Et normalt irritationselement er automater, hvor et betalingskort skal sættes ind som f.eks. i en 
betalingsgarage. På hvilken af de fire mulige måder skal kortet skal vendes. Ofte er det visuelle 
hjælpebillede ikke nok til at aktivere vores automatiske system og det langsommere reflektive system 
må analysere billedet hvorpå kortet kan sættes korrekt ind (Thaler. & Sunstein 2008, S. 87-88). 
”Postcompleting errors” bør også indregnes. Når forbrugeren er færdig med en opgave glemmer han 
tit at tage ting med, der involverer tidligere trin i processen. F.eks. at sætte benzindækslet på igen, at 
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tage betalingskortet ud af maskinen når han har fået pengene, eller glemme det originale papir i 
kopimaskinen.  
En måde at undgå dette på er at designe produktet så det ikke er muligt at gå før alt er kommet med 
(Thaler & Sunstein 2008, S. 88). 
Endeligt kan visuelle eller auditive clues gives, hvis der forventes fejl. For eksempel kigger turister i 
London, efter biler til venstre når de går over gaden og ikke til højre. Derfor er der, ved trafikerede 
vejkryds, særligt i områder med mange turister, skrevet ”Look Right” (Thaler. & Sunstein 2008, S. 90). 
Structure complex choices 
Hvis der til et givent valg, er for mange valgmuligheder til, at vi kan træffe et hurtigt valg, skal 
valgmulighederne struktureres på en overskuelig måde (Thaler. & Sunstein 2008, S. 94). 
Det ville ikke være særlig logisk hos farvehandleren hvis mulighederne stod i alfabetisk orden. Så man 
skulle lede efter dueblå mellem bøtterne med elfenbenshvid og fajancegrå. I stedet har 
farvehandlerne et farvehjul, hvor de forskellige farver nuanceres og der tydeligt kan skelnes mellem 
mange forskellige nuancer af blå (Thaler. & Sunstein 2008, S. 95-96). 
Ligeledes er det lettere at søge efter en lejlighed ved hjælp af en søgemaskine hvor ens valg som oftest 
kan specificeres. eksempelvis kan man sætte filtre som: Mindst to værelser, husleje under 8.000, 
mindst 40 m². 
Ved at strukture sine valg, der kan være vanskelige giver man forbrugeren en mulighed for at træffe et 
bedre valg (Thaler. & Sunstein 2008, S. 96) 
4.3 Viral kommunikation 
 
En viral video, er en video der er blevet delt mellem mange mennesker, og dermed bliver set af 
mange.  
For at en video skal kunne gå viralt, skal den indeholde elementer der giver seeren lysten til at dele 
den med andre. 
Nogle af de elementer som er vigtige for videoen er, at folk kan forstå videoen, og at der samtidig kan 
relateres til den. Derudover er det vigtigt at seerne føler at de bliver nødt til at dele den med andre. 
Tilfældighed spiller ingen rolle i forhold til at en video går viralt. Det handler om hvornår videoen bliver 
offentliggjort (timing), kvaliteten af indholdet og mængden af delinger. 
(Iversen, Rune, 2011, s. 10) 
Indholdet i videoen spiller en vigtig rolle. Det skal sørge for at fange seeren og holde dem fast. 
Den vigtigste del er, at andre end afsenderen deler indholdet af videoen. 
(Iversen, Rune, 2011, s. 17-18) 
Ydermere er det vigtigt at målgruppen bliver fastlagt og kan relatere til indholdet, helt fra begyndelsen 
(Iversen, Rune, 2011, s. 19). 
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4.4 Konkurrence Teori 
 
Alle mennesker har et konkurrencegen. Der er dog stor forskel på hvor stort det er fra person til 
person. Konkurrencegenet bliver optrappet, når vi ser folk, vi kan spejle os selv i, inden for et muligt 
omfang. Derfor skal personen/gruppe gøre noget, som vi også selv gør og som de enten er bedre eller 
dårligere end os selv, alt efter hvordan man bedst bliver påvirket. (Garcia, S. M. et al. 2013 s 634-635) 
Når vi så samtidig ønsker at være bedre end andre, vil der opstå situationer hvor individet forsøger at 
skubbe andre tilbage. Samtidig er det vigtigt ikke at skubbe folk længere væk fra én, da der vil opstå en 
risiko for at miste sin modstander(e) og dermed miste sammenligningsmuligheden med personen. 
(Garcia, S. M. et al. 2013 s 634-635) 
Det er derfor vigtigt der i en konkurrence ikke forsøges at skubbe deltagerne væk fra hinanden. Hvis 
der vil gives en følelse af at have opnået noget næsten udelukkende positivt. For at øge konkurrencens 
effekt, handler det om at få positive følelser forbundet med emnet, og ikke skabe en negativ holdning. 
(Garcia, S. M. et al. 2013 s 634-635) 
Der er mange forskellige metoder der bruges til at skubbe folk bag sig. Dette gøres for at vinde, oftest 
vores egen fiktive ”konkurrence”. De mest benyttede er bl.a. at have fjendtlige attituder overfor 
modstanderen, og at have fordomsfulde tanker om modstanderen. (Garcia, S. M. et al.,2013 s 634-
635) 
Faktorer der øger konkurrencelysten 
Der er to forskellige kategorier af faktorer, som påvirker konkurrencelysten hos mennesker.  
De individuelle faktorer, som personligt konstrueres og de sociale faktorer, der bliver skabt af et 
fælleskab. De sociale faktorer går ind og påvirker individer i deres sociale grupperinger, og dermed 
også deres individuelle faktorer. (Garcia, S. M. et al. 2013 s 635) 
I den teoretiske del af konkurrence emnet, ligger fokusset på forskellen mellem individuel konkurrence 
og konkurrencer i grupper/sociale grupper. Herunder vil de 2 områder blive forklaret bl.a. ud fra 
følgende figur  
 
Figur 8 (Garcia, S. M., Tor, A. & Schiff, T. M,2013 s 636) 
Individuelle faktorer  
De individuelle faktorer bliver inddelt i en trekant, der indikere de 3 hjørner af området. 
Til at starte med er der en aktør, altså en person, der har tanker og som kan sammenligne sig selv med 
andre. Der skal være muligt at måle sine præstationer op mod konkurrentens, derfor kræver det at der 
er mindst ét mål. Mål(ene) kan, som beskrevet tidligere være personenligt sat, men hvis konkurrencen 
skal have en større effekt, er det vigtig med en tredje aktør. En anden mulighed kan være en social 
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begivenhed der sætter nogle standarder og rammer for, hvad der er godt og dårligt. Dermed vil det 
være nemmere at finde en vinder der sætter sig foran ”taberen”. Som taber, skal der være tydelige 
muligheder for at forbedre sin præstation. (Garcia, S. M. et al. 2013 s 637) 
En god konkurrence består af klare dimensioner der kæmpes indenfor. Det er en del svære at 
sammenligne sig selv og sine resultater med personer der befinder sig på den anden side af jorden. En 
stærkere konkurrencelyst vil derfor være naturlig, for folk der er tæt på hinanden, og som har samme 
interesser. (Garcia, S. M. et al. 2013 s 637) 
Sociale faktorer 
For det første skal en gruppe mennesker samles. Det kræver dermed, mere end én person til at sætte 
rammerne for hvad der er godt i et socialt lag. De sociale normer, inden for forskellige kategorier af 
mennesker, er også med til at danne rammerne til faktorerne. Disse er yderligere beskrevet i 
rapporten. 
Opsatte rammer for en konkurrence, er endnu vigtigere, når flere grupperinger er involveret. Dette 
skyldes at man ofte søger svar fra en leder, som skal træffe beslutninger om hvem der er bedst.  
Det ses eksempelvis i sport, hvor der er en dommer til at holde opretholde konkurrencens præmisser.   
Det sidste hovedudtryk der er indenfor de sociale faktorer, omhandler standarder.  Eksempelvis er 
toplisterne indenfor musikkens verden, inddelt i kategorier, såsom pop, rock og klassisk musik. 
Her bliver konkurrencen skærpet, fordi musikerne bliver inddelt i kategorier. Dermed dannes en 
standard, der konkret handler om at komme så tæt på 1. pladsens som muligt. 
Nogle af de sociale faktorer, er svære at opsætte. Gruppen har fokuseret på et pointsystem, der 
angiver en top og en bund. De er opsat på 2 linjer, direkte overfor hinanden. Dermed er det muligt at 
sammenligne egne resultater med modstanderens. (Garcia, S. M. et al. 2013 s 637-638) 
 
 
De sociale faktorer danner rammen for hvilke individuelle sammenligninger den enkelte person 
benytter. 
Disse faktorer, er også gældende for 2 grupper der står overfor hinanden. Her virker faktorerne ofte til 
at danne en fornemmelse af hvilken gruppe der er foran i konkurrenceøjemed.  (Garcia, S. M. et al. 
2013 s 637-638)  
 
Dette kan skabe bekymringer om gruppens position. En reaktion på dette kan være, at gruppen 
forsøger enten at løfte sit niveau, eller ændre på de sociale faktorer. (Garcia, S. M. et al. 2013 s 638) 
 
Interaktion mellem sociale og individuelle faktorer 
Balancen mellem de individuelle og de sociale påvirkninger, afhænger af rammerne omkring 
konkurrencen. 
Et eksempel fra teksten, handler om 2 venner der begge begynder at spille skak mod hinanden. Hvis 
den ene af de 2 venner hele tiden vinder over den anden, vil der ske en af følgende ting: 
Enten vil personen der taber, miste lysten til at spille skak, eller også vil forholdet til vennen blive mere 
fjernt. Ellers vil selve det, at spille skak mod hinanden miste sin konkurrence effekt, og det vil blive et 
”for sjov” spil. (Garcia, S. M. et al. 2013 s 642) 
 
Dette forklarer gennemgangen mellem individuelle sammenligninger, og den måde konkurrencen skal 
opsættes. Selvom det er vigtigt at skabe en intens konkurrence, er det vigtigt at tydeligøre formålet. 
Mislykkedes dette, eller dannes der et ulige system vil det resultere i at den ene part enten vil miste 
lysten eller helt vil opgive at deltage aktivt. 
I sidste ende kan det munde ud i en direkte modsat effekt, sagen bliver negligeret. (Garcia, S. M. et al. 
2013 s 642) 
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5. Design 
5.1 Første prototype 
 
Gruppen har først bygget en prototype af skraldespanden, bestående af en kasse skåret i pap, holdt 
sammen af lim. Kassen måler 40x40x80 cm.   
Indvendigt er placeret en sensor, der registrerer når der bliver kastet affald i skraldespanden. 
Ovenover skraldespanden er placeret en tavle med 2x30 lodrette lysdioder, som udgør prototypens 
progress bar for to implicerede parter i en skraldekonkurrence.  
I takt med, at sensoren registrerer aktivitet i form af udsmidt affald, øges antallet af tændte lysdioder 
på den progess bar, som repræsenterer ens eget hold, hvilket udgør holdets score. 
 
Tekniske detaljer 
Der er benyttet Arduino Uno board til at programmere prototypen, som indhenter information fra 
sensoren, og ud fra disse data tændes et antal neopixels svarende til mængden af udsmidt affald. 
 
5.2 Fysisk produkt 
 
Det færdige produkt er blevet bygget med udgangspunkt i den første prototype og er blevet 
bygget med samme mål (40x40x80 cm). Den færdige skraldespand er blevet bygget i et mere 
solidt materiale (3 mm. tykke krydsfinerplader) som er samlet med “finger” samlinger. Det er 
træet der har fået skåret små firkanter i kanten.  
Derudover indeholder den en sensor som registrerer når der bliver kastet affald i 
skraldespanden, samtidig er der blevet sat nogle skærme på indersiden af skraldespanden der 
sørger for at skraldet ryger forbi sensoren.  
Den største forandring fra prototype 1 til det færdige produkt er, at hullet ikke længere er 
rundt men blevet rektangulært, så sensoren bedre kan fange forbigående materialer.  
Over skraldespanden sidder der nu to akrylrør med 30 lodrette lysdioder, som repræsenterer 
progress baren for de konkurrerende hold.   
Det at skraldespanden er blevet bygget i træ gør at den er mere solid og kan nu blive rykket 
rundt uden at gå i stykker. Samtidig kan den også bedre holde til at stå i regn uden at gå i 
stykker. 
De to akrylrør er blevet lavet i gennemsigtig akryl så der stadig er mulighed for at se scoren 
uden at dioderne bliver våde. 
 
Derudover er skraldespanden blevet malet og fået sat et logo på. Selve skraldespanden er 
blevet malet grøn da den kun skulle have en symbolik som var naturlig. Der havde været snak 
om at skraldespanden skulle være rød men stadig blive kaldet “den grønne skraldespand” for 
at tvinge folk til at tænke over det, men da vi skal bruge skraldespanden i vores video måtte 
det ikke kunne sammenlignes med en politisk side. 
 
Logoet som er blevet malet på skraldespanden er blevet malet sort med hvide og grønne 
detaljer, selve logoet er sort for at skabe en så stor kontrast til skraldespandens grønne farve.  
Logoets detaljer er blevet malet hvide med grønne prikker da det skal ligne at logoet har øjne.  
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Problemer med det færdige produkt er at den infrarøde sensor har en begrænset rækkevidde 
og kun kan se i en lige stråle. 
 
En udviklet idé var at montere spejle som ville kunne sprede den infrarøde sensors stråle, så 
der ville være mulighed for at få scannet hele skraldespanden.  
Efter at have snakket med Fablab RUC var dette ikke længere en mulighed, da en infrarød 
sensor kun kan sende dens stråle lige og så tæller hvor lang tid det tager for den at komme 
tilbage og hvis den så bliver spejlet videre kommer der ikke noget feedback til sensoren og 
den ville derfor ikke virke optimalt i forhold til den ønskede evne. 
 
5.3 Film Design 
 
I denne kampagne, omhandlende folks benyttelse af skraldespande, har gruppen valgt at lave 
en video. Med intentionen om at påvirke seeren til at tænke over hvor de smider deres skrald. 
 
Filmmediet er valgt til at sprede budskabet, da det har en stor berørings- og påvirkningsflade. 
Gennem sociale medier er det muligt at sprede kampagnen til mange mennesker, dog ikke 
ensbetydende med at det er nemt at få mange til at se videoen. 
 
Ved at uploade videofilmen til hjemmesider såsom Youtube og dele den på Facebook er det 
muligt at få spredt budskabet til et bredt publikum. Yderligere kan videoens popularitet følges 
vedhjælp af likes og delinger på de to hjemmesider. Dette gør det muligt at følge op på om 
videodelen af kampagnen er en succes eller ej.  
Men selv hvis video bliver populær og mange ser den, kan det være af forkerte årssager. 
Såsom at den er for komisk eller ikke viser budskabet tydeligt, men derimod ses som en joke 
eller fejler til at påvirke målgruppens adfærd. 
 
Medieverdenens evne til at sprede budskab er set før, såsom Kony – 2012. Filmen havde i 
starten få visninger men efterhånden som den spredte sig på de sociale medier, endte det 
med at den blev spredt til hele den vestlige verden med over 99 millioner visninger og 1.3k 
millioner likes. 
Kony filmens succes viser hvor stor en påvirkningskraft medieverdenen har på mennesker. 
 
Kort resumé 
I filmen følges Simon, der sætter os ind i skraldeproblematikken lige fra start, i bedste 
operation-x stil.  
Dernæst bliver der introduceret til konkurrencen og til den tekniske anordning. Simon 
præsenterer de to konkurrenter – RUC og CBS og derefter bliver en repræsentativ studerende 
fra hvert universitet interviewet omkring dennes holdning til skrald.  
Det afrundes af, at hver er de to studerende bagtaler det konkurrerende universitet. 
 
Efter dette bliver en række videnskabelig fakta omkring skrald præsenteret. Både de skadelige 
effekter det har på miljøet men også de økonomiske omkostninger. 
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Dernæst bliver konkurrencen sat i gang. Dette sker med en montage af individer der benytter 
skraldespanden.  
Progress baren stiger gradvist som mere og mere skrald bliver smidt ud. 
Det udmunder i en tekst hvori der står at konkurrencen kan følges på en bestemt hjemmeside 
og at den egentlige vinder er naturen og din pengepung. 
 
Designrationale 
Mange individer er flittige til at smide skrald i skraldespanden. Dog kender de fleste det, at 
der ikke lige er en skraldespand i nærheden. Dette kan gøre folk tilbøjelige til at smide skrald 
på gaden, i stedet for i skraldespanden. Nogle personer tænker slet ikke over at de gør det. 
Vi vil forsøge at ændre på folks tilgang til denne problematik ved hjælp af vores kampagne 
som indeholder vores video Husk lige skraldespanden. 
 
Filmen er bygget op af metoder og teori der er testet og afprøvet før, heriblandt 
berettermodellen. 
Derudover benyttes der en række kendte filmiske virkemidler, specifikke virkemidler som vores 
målgruppe vil kunne relatere til.  
Dette er i form af hentydninger til TV-serien Operation-x, gennem hurtig klipning og mange skift i 
vinkler samt journalistens direkte og seriøse tone i mange afsnit af filmen. Derudover benyttes der 
en komisk tone og referencer til de forudindtagede normer fra Roskilde Universitet og 
Copenhagen Business School. Mange unge har hørt om disse universiteter og rygterne florere om 
at ”RUC er kun for hippie” samtidig med at ”CBS er kun for skattesvindlere og business mænd 
uden tanke for andre end dem selv”. 
Disse fordomme benyttes til at give videoen en komisk drejning, der sørger for at tilskueren er 
underholdt fra start til slut. 
6. Analyse 
 
Som nævnt benyttes der én antropomorfiseret skraldespand som logo, dette er valgt fordi der ønskes 
en skraldespand som let kan relateres til. Piktogrammet af en skraldespand viser at vi er indenfor 
skralde området. Dette vil vise hvad kampagnen omhandler fra start. 
 
Det automatiske system, argumentere for, mennesker automatisk forbinder logoet med kampagnens 
budskab. 
 
Det konkurrencemæssige perspektiv understøtter valget af målgruppe. Denne målgruppe baseres på 
to universiteter, hvor de studerende deler samme mål om at blive uddannede inden for deres 
specifikke område. Ifølge teorien medføre dette at de studerende har lettere ved at engagere sig i den 
opsatte konkurrence.  
De valgte universiteter er Roskilde Universitet og Copenhagen Business School. Som nævnt i 
rapportens teoriafsnit påpeger Bicchieri, at det der er en deskriptiv norm for en gruppe, kan være en 
social norm for en anden. 
Kampagnen benytter sig af de forskellige sociale og deskriptive normer på de to universiteter.  
Primært fokuseres der på de normer, som hvert universitet tror at de andre lever efter. Disse 
antagelser, eller fordomme om man vil, er det der (forhåbentlig) bidrager med humoren til vores 
kampagnefilm. 
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RUCs fordomme omhandler en socialpolitisk holdning, personer der typisk stemmer på røde partier og 
som tænker meget på naturen. 
CBS repræsenterer højreorienterede individer og kapitalistisk tankegang. 
For at de to konkurrenter kan følge deres fremgang har vi lavet to ”søjler” indeholder dioder der 
indikere mængden af skrald, det enkelte universitet har bidraget med. Det er let at aflæse hvem der er 
foran, og hvor stort de fører. Denne enkle opsætning bidrager til tydeliggørelse af 
forbedringsmuligheder. 
 
Filmen forsøger at øge konkurrencen mellem de to grupper af studerende. Ved at provokere mindst 
én af de 2 grupper, til at sætte fokus på området. 
Hertil benyttes de netop før omtalte ”Fordomsfulde tanker om modstanderen” til at skabe et billede af 
2 hold, der skal kæmpe i en opsat konkurrence. 
Hvis konkurrencen er tilpas god, vil denne kunne påvirke de deltagende parter i en sådan grad, at der 
sker en adfærdsændring. 
Derfor har gruppen valgt at holde sig neutrale, sætte et solidt pointsystem op og give begge parter en 
fair mulighed for at vinde/føle sig tæt på at vinde. Således er det muligt at stræbe efter forbedring og 
dermed øge effekten af konkurrencen. 
Vi vil på den måde forsøge at lægge op at ”nudge” folk i en retning mod at bruge skraldespanden, ved 
ikke at sige direkte til de deltagende parter at de skal bruge skraldespanden. Parterne skal selv ønske 
at vinde konkurrencen ved at bruge skraldespanden. 
 
Dette kan siges at være de paternalistiske del. 
Den libertarianske del, viser sig i og med at der ikke er nogle sanktioner eller konsekvenser så at sige, 
hvis de ikke benytter skraldespanden. 
 
Derudover benyttes framing som virkemiddel til at forstærke filmens budskab. Dette er baseret på 
data fra Københavns kommune. Disse data omhandler omkostningerne ved at fjerne cigaretskod fra 
gaden. Såfremt modtageren ryger, kan dette overføres til at denne er mere bevidst om de 
samfundsmæssigt tab. Var der derimod blevet sagt at personen kunne spare samfundet penge, ved 
ikke at smide cigaretskoddet på gaden, havde det ikke haft samme effekt (Thaler & Sunstein 2008, s. 
37). 
 
I et forsøg på at påvirke modtageren til at træffe bedre valg, gøres der opmærksom på 
konsekvenserne. Både for naturen og samfundet ved henkastning af affald.  
Derfor bliver konsekvenser formidlet på en sådan måde, at det er muligt for modtageren at forholde 
sig til disse. Dette kommer bl.a. til udtryk i form af information om udgifterne ved at smide 
cigaretskodder på gaden. Yderligere formidles information om hvor mange år det tager naturen at 
nedbryde forskelligt affald. Med denne information gøres det nemmere og mere overskueligt for 
modtageren at træffe valg om henkastning af skrald.  
 
Som nævnt omhandler filmen en konkurrence, der motivere deltagerne. Yderligere benyttes dette 
konkurrence element til at fange seerne. Seeren kan relatere til en af de to universiteter og dermed 
skabes en relation mellem seer og konkurrencen. Derfor har vi også valgt at hvert universitet fortæller 
om, hvorfor netop den stereotype af mennesker bør smide skrald ud. 
Den RUC studerende, fortæller om fordelene for naturen og for dyrelivet. Derefter fortæller den CBS 
studerende om de økonomiske fordele ved at smide skrald i skraldespanden.  
Disse to udtalelser understøttes af en række videnskabeligfakta fra Københavns Kommune. Den valgte 
fakta, viser fordele for naturen og for økonomien.  
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Den valgte videnskabeligfakta er: 
 Der bliver smidt 3.3 milliarder cigaretskod hvert år. Det er 9 millioner skod om dagen. Det koster 
cirka 2 kroner at fjerne et cigaretskod fra gaden. 
 Hvis ikke det bliver fjernet tager det 2-5 år for naturen at nedbryde cigaretskodderne. Emballage 
tager ca. 400 år. Og glas tager over 4.000 år. 
 Det koster 20 øre at fjerne affald fra en skraldespand, men 3,4 kr. at fjerne affald, der er smidt uden 
for en skraldespand (Københavns Kommune, a). 
 
 
Som beskrevet tidligere er berettermodellen brugt til at formidle kampagnen til et bredere publikum. 
Filmanalyse af ’Husk lige skraldespanden’: 
 
Anslag: 
Journalist introducere til filmens seriøse og dog humoristisk tema. Dette gøres vedhjælp af hurtig 
klipning og mange skift i perspektiv. 
Samtidig kigger journalisten lige på kameraet og taler til det. Dette nedbryder den fjedre væg mellem 
seere og videomediet. Dette trick benyttes ofte i dokumentarer fordi det skaber et bånd mellem seere 
og filmen, da der tages direkte kontakt til seeren. 
Præsentation: 
Skraldeproblematikken, de to universiteter, konkurrencen og kampagnens tekniske produkt 
introduceres. Universiteterne sættes op mod hinanden ”Men hvem er egentlig bedst til at rydde op 
efter sig? Personer der er højre- eller venstreorienteret. ” 
Uddybning: 
Interview med RUC og CBS studerende og videnskabelig fakta bliver introduceret der viser, hvorfor det 
er godt for alle at smide skrald i skraldespanden. 
Point of no return: 
Der opstår konflikt mellem de to konkurrerende universiteter. De to studerende påtaler fordommene 
om RUC og CBS. 
Konflikt optrapning: 
Konkurrencen går i gang og skrald bliver fyldt i skraldespanden. Progress baren (de to søjler) fra hvert 
universitet stiger. 
Klimaks: 
Filmen ender med en åben slutning, med naturen og økonomien som vinder. Der bliver ikke vist om 
RUC eller CBS smider mest skrald ud. 
Udtoning: 
Seeren bliver introduceret til kampagnens hjemmeside og får af vide at de løbende kan følge 
kampagnen på den. 
 
Filmens åbne slutning, er valgt i håbet om at få seeren til at reflektere over hvad det er de lige har set 
og hvem det gavner at smide skrald ud. 
Det gavner alle at benytte skraldespanden hvilket vises både gennem videnskabelig fakta, såsom 
prisen på at samle et cigaretskod op fra jorden. Derudover fortæller begge studerende om hvilke 
fordele de forskellige socialgrupper får ud af at undlade at henkaste skrald. Seeren får både fordele og 
ulemper fortalt ved hjælp af videnskabelig fakta, men også fra de unge studerende.  
 
 
 
 
Gruppe nr: 13. B Adfærdsændrende Skraldespands Kampagne Hum-Tek 06.02 
Vejleder: Kim Sandholdt  1. Semester 
Side 28 af 54 
Dato: 22-12-2014 
 
For at opnår den største virale effekt, er det vigtigt at skabe interesse tidligt. Lykkedes det ikke bliver 
videoen ikke set færdigt og budskabet kan blive misset af seeren. 
Der nævnes at et cigaretskod på gaden koster to kr. pr. skod, hvilket gør at de fleste kan forholde sig 
til, selvom modtageren ikke selv er ryger. Netop fordi de fleste oplever personer der smider deres skod 
på gaden. 
Hvornår videoen bliver sendt ud offentligt, spiller en rolle i hvordan den bliver modtaget. Dog er 
skraldeproblematikken et kendt emne med højt fokus, derfor spiller timing en mindre rolle. 
 
Hvor videoen bliver offentliggjort, påvirker hvem den når ud til. Da målgruppen er unge mennesker, 
fokuseres der på de sociale medier, specifikt Youtube og Facebook  
 
At videoen har en intern kamp mellem RUC og CBS gør det oplagt at få den delt med personer der har 
et direkte forhold til de 2 institutioner. Dette gøres eksempelvis ved at dele den på Facebook hvor der 
eksistere en side der hedder: CBS eller RUC. Derudover vil videoen blive delt af gruppens medlemmer 
på deres egne profiler, for at få den set af unger, der ikke nødvendigvis har et forhold til hverken RUC 
eller CBS.  
 
At en kampagne kan få succes gennem de sociale medier er før set. 
Som tidligere nævnt i opgaven så går Vores Fart kampagnen ud på at ændre folks adfærd og ikke deres 
holdning til problemstillingen. Dette formål deler denne kampagne. Kampagnens formål er ikke at 
belære individer i, hvorfor de skal smide skrald i skraldespanden, det ved de godt.  
I videoen benyttes videnskabelig fakta til at fortælle om hvorfor henkastning af skrald er dårligt. Dog 
er det meget lidt og benyttes primært som chok effekt, de færreste kender til den negative effekten 
ved henkastning af skrald.  
Flere af de metoder Niels fortæller om i videoen, bekræfter rapportens antagelser og tilgangen til 
kampagnen.  
Gruppen ønsker også at lave en adfærdsændring der skal spredes, bl.a. ud fra teorien om konformitet. 
Lykkedes det at få unge på universiteterne, til at benytte skraldespanden, vil denne adfærd smitte af 
på deres omgangskreds.  
Da universitetsstuderende har en stor kontaktflade, kan budskabet hurtigt spredes via det valgte 
medie. 
 
I forbindelse med projektet er den sociale norm, at smide sit skrald ud i skraldespanden, derimod viser 
den deskriptive norm, at mange i stedet smider det på gaden. 
 
Hvis denne kampagne lykkes med at få målgruppen til at tro at andre smider skrald ud, er der 
mulighed for, at påvirke yderligere til at smide skrald ud i skraldespandene. 
Ud fra Cialdini et al’s eksperiment, kan der argumenteres for, at hvis kampagnen er i stand til at 
påvirke få mennesker til at smide skrald, vil det ændre områders deskriptive normer. Med tid vil flere 
konformere til denne norm, i overensstemmelse med ’Broken Window Theory’. 
På baggrund af dette, kan der argumenteres for en længerevarende virkning af kampagnen.  
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7. Diskussion 
 
Gruppens mål med projektet er at skabe en langvarig ændring, af folks adfærd i forhold til henkastning 
af skrald. For at se om kampagnen har den ønskede effekt, ville det være nødvendigt for gruppen at 
foretage analyser af henkastning af skrald før og efter projektet. 
Dette gør en egentlig måling af projektets effekt meget tidskrævende og omfattende. Derfor er det 
svært at få et egentlig resultat.  
Derudover gør den valgte indgangsvinkel til projektet, det svært at analysere resultater. Var der 
derimod valgt ikke at fake opsætningen af skraldespanden, ville det være svært at måle efter 
langtidsvirkende effekt. Dog ville gruppen have empiri der på kort sigt kunne påvise om individer 
benyttede skraldespanden mere, i løbet af kampagnen.  
 
En langsigtet virkning ville være mulig, hvis resultatet havde samme effekt som Cialdini et al. fik i deres 
forsøg, hvor omgivelsernes udseende påvirkede folks tendens til at smide skrald. Dette ville kræve at 
forsøget på kort tid havde en adfærdsændrende effekt, som ifølge Bicchieri kunne påvirke de 
diskriptive normer hos målgruppen. 
 
Som nævnt tidligere i opgaven vil en egentlig måling på antal views og likes af videoen ikke være 
repræsentativ empiri for om projektet har haft en adfærdsændrende virkning på seerne. 
 
I denne rapport er der valgt at perspektivere til vejdirektoratets kampagne Vores Fart, og 
sammenligne de to tilgange. Vejdirektoratet benytter sig af mange lignende metoder og mange 
metoder som har været på tale gennem udviklingen af denne kampagne. Vejdirektoratets kampagne 
havde en større adfærdsændrende effekt end de selv havde håbet på, derfor er det muligt at lave en 
succesfuld kampagne med de valgte metoder. Dog nævner vejdirektoratet intet om 
langtidsforbedrende effekt på deres publikum, som der stræbes efter i denne kampagne. Samtidig 
benyttede de sig af visuel marketing gennem plakater. De kommunikerer deres budskab gennem den 
skriftlige presse og det sociale medie, hvor denne rapport kun forholder sig til det sociale medie. 
Vejdirektoratets kampagnen benytter sig også af at appellere til deltagernes konkurrencegen, med 
stor succes. Dette giver et godt udgangspunkt for at benytte konkurrence teori i dette projekt, da det 
kan skabe en positiv effekt på den korte bane. 
 
Gruppen har gjort sig overvejelser om at benytte Guerilla-marketing i form af plakater og stickers til 
løbende at minde folk om kampagnen. Plakaterne skulle indeholde kampagnens logo og skrift såsom 
”husk lige skraldespanden”. Det blev dog besluttede at logoet ikke var stærkt nok til at dette ville blive 
en succes, da gruppens fokus mere har været på det sociale medie. 
 
Kvaliteten af videoen kunne have været bedre, men da dette er en amatørfilm og grundet manglende 
udstyr og ekspertise, er fokus lagt på filmens budskab og teknikken bag filmen. Den anses som en 
prototype der kan arbejdes videre med. 
Hjemmesiden er ikke blevet oprettet, dette er gjort grundet begrænset tid. Formålet med 
hjemmesiden var, at seeren kunne gå ind på den og følge konkurrencen fremgang, samt se flere film 
omhandlende andre målgrupper. 
Yderligere er problematikken ikke kun aktuel hos den valgte målgruppe. Problematikken er aktuel hos 
alle, trods alder og baggrund. Der er dog valgt at lægge fokus på netop denne målgruppe da gruppen 
mente der var mulighed for at gøre en forskel. Det var muligt for gruppen at relatere til målgruppen, 
for dermed bedre at kunne forstå hvad der ville påvirke adfærden hos dem. Derudover repræsentere 
denne målgruppe de største syndere, ifølge den brugte empiri. 
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I filmen agere Simon journalist og hovedperson. Alternativt kunne en talsmand, som danskerne har 
tillid til såsom, Felix Schmidt, også være en mulighed. Han er kendt for at være vært på mange 
forskellige typer af tv-programmer uden egentlig relation til programmernes indhold.  
Fordelene ved en talsmand er at han rent filmisk fremstår neutralt. Talsmanden ville fremstå neutral 
grundet manglende relation til emnet. Der gives derfor et indtryk af, at han ikke ønsker at sprede et 
bestemt budskab, men derimod informere om et emnet på en objektiv måde.  
Dette er også muligt at opnå gennem en journalist der repræsentere en bestemt virksomhed, men det 
er nemmere med en talsmand der er kendt for sin evne til, at formidle informationer på en objektiv 
måde.  
En journalist der repræsentere et område inden for problemstillingen ville være mere pålidelig, i det 
informationen han formidler, da han er mere specialiseret for området.  
 
Yderligere har gruppen diskuteret muligheden for at benytte en ekspert. Til enten at interviewe om 
problemet eller som hovedperson. Da dette ikke var muligt valgte gruppen at Simon selv skulle 
formidle de videnskabelige fakta. Det blev besluttet at der skulle benyttes en journalistisk tilgang fra 
hovedpersonen. Da dette ville give muligheden for at benytte mange af de virkemidler Operation-x 
bruger. Derudover frygtede gruppen at en ekspert som vært, kunne gøre at filmen virkede kedelig, og 
der var chance for at den videnskabeligfakta fik for meget fokus. Dermed ville filmens miste sin 
komiske drejning. 
 
Husk lige skraldespanden har en åben slutning uden vinder i konkurrencen, vinderen er naturen samt 
økonomien. Vi valgte at undlade at have en vinder da det giver os mulighed for at bygge videre på 
filmen. Der er mulighed for at der kan komme en opfølgende film, hvori der bliver kåret en vinder hvis 
nødvendig. 
En egentlig vinder, kan dog have en demotiverende påvirkning på seeren der følger konkurrencen. Det 
blev dog besluttet at have denne åbne slutning fordi det er ligegyldigt hvem der vinder. Seeren skal 
tænke over skraldeproblematikken når de er færdige med at se filmen. Det er det vigtige ved filmen, 
ikke selve konkurrencen, den er der for at motivere deltagerne i filmen og holde seeren underholdt. 
Det sociale medie 
Hvad der er fordele for det sociale medie kan diskuteres hvorvidt om filmen overhoved bliver viral. 
Hvis videoen ikke bliver til et viralt hit, har den ikke nået den ønskede effekt. Selv hvis videoen formår 
at gå viralt kan effekten af dette, gå i to retninger. Enten kan den gå hen og blive “en døgnflue” og 
have en meget kortsigtet virkning. Den anden mulighed er at videoen bliver et hit med stor omtale og 
der igennem få medieomtale og skabe debat på de sociale medier.  
8. Konklusion 
 
I dette projekt er der udarbejdet en video der har til formål at påvirke adfærden hos danskere i 
aldersgruppen 15-30 år. I filmen bruges der virkemidler, som underbygges af den undersøgte teori og 
empiri. Til filmen er der konstrueret en skraldespand, der ligeledes er baseret på teori om design og 
nudging. Da videoen endnu ikke er offentliggjort, eksisterer der ikke målbar data. 
På baggrund af teorien og empirien er det muligt at argumentere for, at det er muligt at påvirke 
målgruppens adfærd, både på kort og på lang sigt. 
Ud fra lignende kampagner kan det også konstateres at videoen kan have en kort – og langsigtet effekt 
på målgruppen. Effekten afhænger både af antallet af seere (hvorvidt filmen går viralt) men også hvor 
tydligt budskabet kommer til udtryk i filmen.  
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9. Perspektivering: 
 
Farvevalget af skraldespanden blev truffet ud fra principperne om at farven skulle være neutral 
ift. RUC og CBS, hvilket udelukkede farverne rød og blå. Valget faldt på grøn, da det var en farve vi 
forbandt med natur, miljørigtighed og bæredygtighed.  
Pelle Guldborg Hansen påpeger også i sin blog at disse årsager er grunden til offentlige 
skraldespande som regel er grønne.  
Dog mener Pelle at dette farvevalg er en dårlig idé (Pelle, 2012).  
Pelle mener at grønne skraldespande har den ulempe at denne farve, i mange omgivelser, 
kamuflerer sig, hvilket gør den sværere at få øje på, når man rent faktisk leder efter en 
skraldespand.  
Dette gør sig særligt gældende ved mørkegrønne skraldespande, som er den nuance vi traf 
beslutningen om vores skraldespand skulle have (ibid). Dog gør dette sig ikke i særlig høj grad 
gældende for vores skraldespand, da lysdioderne ville gøre den væsentlig mere synlig, især i 
mørke. 
 
Ifølge Pelle ville det optimale farvevalg til en skraldespand falde på orange. Grundet at orange er 
en farve, der hovedsageligt ikke forbindes med naturen, hvilket vil medføre at skraldespanden i 
høj grad ville skille sig ud fra sine omgivelser (ibid). 
Da farven grøn associeres med naturen, og hvis affald associeres med de grønne skraldespande, 
vil dette, ifølge Pelle medføre at affald bliver associeret med naturen (ibid). Pelle har derimod en 
formodning om at hvis vi i højere grad associerede affald med orange i stedet for grøn, ville 
mennesket i højere grad føle at affald ikke hører til i naturen (ibid). 
Samme princip kunne med fordel være brugt til design af logoet. Orange, i stedet for sort, med 
det formål at skraldespanden skiller sig ud fra sine omgivelser. 
 
Den teknologiske udformning i vores skraldespand har den ulempe at sensoren reelt ikke måler 
mængden af affald i skraldespanden, men derimod stiger når der er et objekt foran den.  
Dermed stiger den lidt hver gang der smides en genstand forbi sensoren. Samtidigt gør dette det 
også nemt at snyde systemet, da sensoren til at stige meget hurtigt ved blot at holde, eksempelvis 
en hånd foran sensoren.  
Konsekvensen af dette er at det ikke giver et retvisende og målbart resultat, på hvem der reelt har 
smidt mest skrald ud. Dette kan svække konkurrencen og dermed mindske effekten af 
kampagnen. 
Ved at implementere en vægtfølsom sensor i bunden af skraldespanden kan dette problem 
undgås. Fordelen ved dette er at det bliver sværere at snyde sensoren, og samtidigt ville 
skraldespanden kunne give et brugbart resultat, i og med at dioderne ville vise mængden af affald 
i kg for de to involverede parter i konkurrencen. 
 
Alternative steder/platforme vores design kunne implementeres: 
Konkurrencedelen af kampagnen tager udgangspunkt i RUC vs CBS. Dette valg føltes nærliggende, 
da vi, både som RUC-studerende, selv kunne relatere til den sammenligning der er mellem de to 
universiteter. Dette kommer bl.a. til udtryk på facebookgruppen ‘RUC eller CBS?’ hvor de to 
universiteter gør grin med hinanden. 
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Gruppen antager at konceptet kan overføres til også at omfatte andre grupper end nødvendigvis 
RUC vs. CBS. Dette kunne eksempelvis være Nørrebro vs Vesterbro eller 4.A mod 4.B i en 
folkeskole. Kriteriet er, at de involverede parter skal føle en form for tilhørsforhold til det hold de 
repræsentere, samtidig er det også en fordel at de har en form for rivalisering mod det andet 
hold.  
Således vil de have en motivation for at vinde over det andet hold, og dermed smide mere skrald i 
skraldespanden. 
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11. Bilag 
11.1 Kampagne video:   
https://www.youtube.com/watch?v=aK8-nCIdOCU&list=UUuDHHT9dtE8xe-SruuyKmUQ  
 
Bilag 1 
 
Kilde: Hold Danmark rent analyse af henkastet affald – der hvor du bor, 2011, s.7 
 
Bilag 2 
 
Kilde: Hold Danmark rent analyse af henkastet affald – der hvor du bor, 2011, s.8 
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Bilag 3 
 
Kilde: Hold Danmark rent analyse af henkastet affald – der hvor du bor, 2011, s.8 
 
 
Bilag 4 
 
Kilde: Hold Danmark rent analyse af henkastet affald – der hvor du bor, 2011, s.9 
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Bilag 5 
 
Kilde: Hold Danmark rent analyse af henkastet affald – der hvor du bor, 2011, s.10 
 
 
Bilag 6 
Kilde: Hold Danmark rent analyse af henkastet affald – der hvor du bor, 2011, s.12 
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Bilag 7 
 
Kilde: Hold Danmark rent analyse af henkastet affald – der hvor du bor, 2011, s.15 
 
Bilag 8 
 
Kilde: Hold Danmark rent analyse af henkastet affald – der hvor du bor, 2011, s.16 
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Bilag 9 
 
Kilde: Hold Danmark rent analyse af henkastet affald – der hvor du bor, 2011, s.17 
 
bilag 10 
 
Kilde: Hold Danmark rent analyse af henkastet affald – der hvor du bor, 2011, s.17 
 
Bilag 11 
 
Kilde: Hold Danmark rent analyse af henkastet affald – der hvor du bor, 2011, s.18 
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Kode: 
 
#include <Adafruit_NeoPixel.h> 
// Parameter 1 = number of pixels in strip 
// Parameter 2 = Arduino pin number (most are valid) 
// Parameter 3 = pixel type flags, add together as needed: 
//   NEO_KHZ800  800 KHz bitstream (most NeoPixel products w/WS2812 LEDs) 
//   NEO_KHZ400  400 KHz (classic 'v1' (not v2) FLORA pixels, WS2811 drivers) 
//   NEO_GRB     Pixels are wired for GRB bitstream (most NeoPixel products) 
//   NEO_RGB     Pixels are wired for RGB bitstream (v1 FLORA pixels, not v2) 
Adafruit_NeoPixel strip1 = Adafruit_NeoPixel(30, 6, NEO_GRB + NEO_KHZ800); 
Adafruit_NeoPixel strip= Adafruit_NeoPixel(30, 9, NEO_GRB + NEO_KHZ800); 
// IMPORTANT: To reduce NeoPixel burnout risk, add 1000 uF capacitor across 
// pixel power leads, add 300 - 500 Ohm resistor on first pixel's data input 
// and minimize distance between Arduino and first pixel.  Avoid connecting 
// on a live circuit...if you must, connect GND first. 
int distance; 
 
int sensorCounter = 0;   // counter for the number of button presses 
int sensorState = 0;     // current state of the sensor 
const int sensorPin = 0; 
 
void setup() 
{ 
 pinMode(sensorPin, INPUT); 
 strip1.begin(); 
 strip1.show(); // Initialize all pixels to 'off' 
 strip.begin(); 
 strip.show(); // Initialize all pixels to 'off' 
 Serial.begin(9600); 
} 
void loop() 
{ 
sensorState = analogRead(sensorPin); 
 
 // if sensor is closer than than x distance 
 if (sensorState > 150 )  
   sensorCounter++; 
 Serial.println(sensorState); 
 Serial.print("number of counts: "); 
 Serial.println(sensorCounter); 
 // slow down the output 
 delay(50); 
 distance = analogRead(0); //read_distance(10); 
 if(sensorCounter >= 100) 
   sensorCounter=0; 
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 if(sensorCounter >= 1 && sensorCounter < 20) 
 { 
   strip1.setPixelColor(0, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(1, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(2, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(3, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(4, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(5, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(6, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(7, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(8, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(9, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(10, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(11, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(12, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(13, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(14, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(15, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(16, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(17, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(18, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(19, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(20, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(21, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(22, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(23, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(24, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(25, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(26, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(27, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(28, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(29, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.show(); 
 } 
 
 if(sensorCounter == 20 && sensorCounter < 25) 
 { 
   strip1.setPixelColor(0, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(1, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(2, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(3, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(4, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(5, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(6, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(7, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(8, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(9, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(10, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(11, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(12, strip1.Color(0,0,0)); 
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   strip1.setPixelColor(13, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(14, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(15, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(16, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(17, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(18, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(19, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(20, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(21, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(22, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(23, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(24, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(25, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(26, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(27, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(28, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(29, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.show(); 
 } 
 
 if(sensorCounter == 25 && sensorCounter < 30) 
 { 
   strip1.setPixelColor(0, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(1, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(2, strip1.Color(120,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(3, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(4, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(5, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(6, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(7, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(8, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(9, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(10, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(11, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(12, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(13, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(14, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(15, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(16, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(17, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(18, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(19, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(20, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(21, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(22, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(23, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(24, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(25, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(26, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(27, strip1.Color(0,0,0)); 
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   strip1.setPixelColor(28, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(29, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.show(); 
 } 
 if(sensorCounter == 30 && sensorCounter < 35) 
 { 
   strip1.setPixelColor(0, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(1, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(2, strip1.Color(120,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(3, strip1.Color(120,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(4, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(5, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(6, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(7, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(8, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(9, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(10, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(11, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(12, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(13, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(14, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(15, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(16, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(17, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(18, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(19, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(20, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(21, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(22, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(23, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(24, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(25, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(26, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(27, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(28, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(29, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.show(); 
 } 
 if(sensorCounter == 35 && sensorCounter < 40) 
 { 
   strip1.setPixelColor(0, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(1, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(2, strip1.Color(120,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(3, strip1.Color(120,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(4, strip1.Color(110,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(5, strip1.Color(110,40,20));: 
   strip1.setPixelColor(6, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(7, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(8, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(9, strip1.Color(0,0,0)); 
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   strip1.setPixelColor(10, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(11, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(12, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(13, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(14, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(15, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(16, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(17, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(18, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(19, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(20, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(21, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(22, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(23, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(24, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(25, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(26, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(27, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(28, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(29, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.show(); 
 } 
 if(sensorCounter == 40 && sensorCounter < 45) 
 { 
   strip1.setPixelColor(0, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(1, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(2, strip1.Color(120,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(3, strip1.Color(120,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(4, strip1.Color(110,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(5, strip1.Color(110,40,20)); 
   strip1.setPixelColor(6, strip1.Color(100,50,20)); 
   strip1.setPixelColor(7, strip1.Color(100,50,20)); 
   strip1.setPixelColor(8, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(9, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(10, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(11, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(12, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(13, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(14, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(15, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(16, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(17, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(18, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(19, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(20, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(21, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(22, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(23, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(24, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(25, strip1.Color(0,0,0)); 
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   strip1.setPixelColor(26, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(27, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(28, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(29, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.show(); 
 }  
 if(sensorCounter == 45 && sensorCounter < 50) 
 { 
   strip1.setPixelColor(0, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(1, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(2, strip1.Color(120,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(3, strip1.Color(120,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(4, strip1.Color(110,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(5, strip1.Color(110,40,20)); 
   strip1.setPixelColor(6, strip1.Color(100,50,20)); 
   strip1.setPixelColor(7, strip1.Color(100,50,20)); 
   strip1.setPixelColor(8, strip1.Color(70,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(9, strip1.Color(70,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(10, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(11, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(12, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(13, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(14, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(15, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(16, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(17, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(18, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(19, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(20, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(21, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(22, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(23, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(24, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(25, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(26, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(27, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(28, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(29, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.show(); 
 }   
 if(sensorCounter == 50 && sensorCounter < 55) 
 { 
   strip1.setPixelColor(0, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(1, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(2, strip1.Color(120,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(3, strip1.Color(120,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(4, strip1.Color(110,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(5, strip1.Color(110,40,20)); 
   strip1.setPixelColor(6, strip1.Color(100,50,20)); 
   strip1.setPixelColor(7, strip1.Color(100,50,20)); 
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   strip1.setPixelColor(8, strip1.Color(70,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(9, strip1.Color(70,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(10, strip1.Color(60,150,30)); 
   strip1.setPixelColor(11, strip1.Color(60,150,30)); 
   strip1.setPixelColor(12, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(13, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(14, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(15, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(16, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(17, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(18, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(19, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(20, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(21, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(22, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(23, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(24, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(25, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(26, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(27, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(28, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(29, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.show(); 
 } 
 if(sensorCounter == 55 && sensorCounter < 60) 
 { 
   strip1.setPixelColor(0, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(1, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(2, strip1.Color(120,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(3, strip1.Color(120,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(4, strip1.Color(110,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(5, strip1.Color(110,40,20)); 
   strip1.setPixelColor(6, strip1.Color(100,50,20)); 
   strip1.setPixelColor(7, strip1.Color(100,50,20)); 
   strip1.setPixelColor(8, strip1.Color(70,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(9, strip1.Color(70,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(10, strip1.Color(60,150,30)); 
   strip1.setPixelColor(11, strip1.Color(60,150,30)); 
   strip1.setPixelColor(12, strip1.Color(50,150,30)); 
   strip1.setPixelColor(13, strip1.Color(50,140,20)); 
   strip1.setPixelColor(14, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(15, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(16, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(17, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(18, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(19, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(20, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(21, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(22, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(23, strip1.Color(0,0,0)); 
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   strip1.setPixelColor(24, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(25, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(26, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(27, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(28, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(29, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.show(); 
 }     
 if(sensorCounter == 60 && sensorCounter < 65) 
 { 
   strip1.setPixelColor(0, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(1, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(2, strip1.Color(120,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(3, strip1.Color(120,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(4, strip1.Color(110,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(5, strip1.Color(110,40,20)); 
   strip1.setPixelColor(6, strip1.Color(100,50,20)); 
   strip1.setPixelColor(7, strip1.Color(100,50,20)); 
   strip1.setPixelColor(8, strip1.Color(70,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(9, strip1.Color(70,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(10, strip1.Color(60,150,30)); 
   strip1.setPixelColor(11, strip1.Color(60,150,30)); 
   strip1.setPixelColor(12, strip1.Color(50,150,30)); 
   strip1.setPixelColor(13, strip1.Color(50,140,20)); 
   strip1.setPixelColor(14, strip1.Color(40,140,20)); 
   strip1.setPixelColor(15, strip1.Color(40,140,20)); 
   strip1.setPixelColor(16, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(17, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(18, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(19, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(20, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(21, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(22, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(23, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(24, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(25, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(26, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(27, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(28, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(29, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.show(); 
 }  
 if(sensorCounter == 65 && sensorCounter < 70) 
 { 
   strip1.setPixelColor(0, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(1, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(2, strip1.Color(120,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(3, strip1.Color(120,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(4, strip1.Color(110,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(5, strip1.Color(110,40,20)); 
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   strip1.setPixelColor(6, strip1.Color(100,50,20)); 
   strip1.setPixelColor(7, strip1.Color(100,50,20)); 
   strip1.setPixelColor(8, strip1.Color(70,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(9, strip1.Color(70,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(10, strip1.Color(60,150,30)); 
   strip1.setPixelColor(11, strip1.Color(60,150,30)); 
   strip1.setPixelColor(12, strip1.Color(50,150,30)); 
   strip1.setPixelColor(13, strip1.Color(50,140,20)); 
   strip1.setPixelColor(14, strip1.Color(40,140,20)); 
   strip1.setPixelColor(15, strip1.Color(40,140,20)); 
   strip1.setPixelColor(16, strip1.Color(30,140,30)); 
   strip1.setPixelColor(17, strip1.Color(30,140,30)); 
   strip1.setPixelColor(18, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(19, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(20, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(21, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(22, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(23, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(24, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(25, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(26, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(27, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(28, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(29, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.show(); 
 } 
 if(sensorCounter == 70 && sensorCounter < 75) 
 { 
   strip1.setPixelColor(0, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(1, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(2, strip1.Color(120,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(3, strip1.Color(120,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(4, strip1.Color(110,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(5, strip1.Color(110,40,20)); 
   strip1.setPixelColor(6, strip1.Color(100,50,20)); 
   strip1.setPixelColor(7, strip1.Color(100,50,20)); 
   strip1.setPixelColor(8, strip1.Color(70,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(9, strip1.Color(70,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(10, strip1.Color(60,150,30)); 
   strip1.setPixelColor(11, strip1.Color(60,150,30)); 
   strip1.setPixelColor(12, strip1.Color(50,150,30)); 
   strip1.setPixelColor(13, strip1.Color(50,140,20)); 
   strip1.setPixelColor(14, strip1.Color(40,140,20)); 
   strip1.setPixelColor(15, strip1.Color(40,140,20)); 
   strip1.setPixelColor(16, strip1.Color(30,140,30)); 
   strip1.setPixelColor(17, strip1.Color(30,140,30)); 
   strip1.setPixelColor(18, strip1.Color(20,120,50)); 
   strip1.setPixelColor(19, strip1.Color(20,120,50)); 
   strip1.setPixelColor(20, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(21, strip1.Color(0,0,0)); 
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   strip1.setPixelColor(22, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(23, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(24, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(25, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(26, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(27, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(28, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(29, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.show(); 
 } 
 if(sensorCounter == 75 && sensorCounter < 80) 
 { 
   strip1.setPixelColor(0, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(1, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(2, strip1.Color(120,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(3, strip1.Color(120,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(4, strip1.Color(110,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(5, strip1.Color(110,40,20)); 
   strip1.setPixelColor(6, strip1.Color(100,50,20)); 
   strip1.setPixelColor(7, strip1.Color(100,50,20)); 
   strip1.setPixelColor(8, strip1.Color(70,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(9, strip1.Color(70,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(10, strip1.Color(60,150,30)); 
   strip1.setPixelColor(11, strip1.Color(60,150,30)); 
   strip1.setPixelColor(12, strip1.Color(50,150,30)); 
   strip1.setPixelColor(13, strip1.Color(50,140,20)); 
   strip1.setPixelColor(14, strip1.Color(40,140,20)); 
   strip1.setPixelColor(15, strip1.Color(40,140,20)); 
   strip1.setPixelColor(16, strip1.Color(30,140,30)); 
   strip1.setPixelColor(17, strip1.Color(30,140,30)); 
   strip1.setPixelColor(18, strip1.Color(20,120,50)); 
   strip1.setPixelColor(19, strip1.Color(20,120,50)); 
   strip1.setPixelColor(20, strip1.Color(10,100,70)); 
   strip1.setPixelColor(21, strip1.Color(10,100,60)); 
   strip1.setPixelColor(22, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(23, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(24, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(25, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(26, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(27, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(28, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(29, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.show(); 
 } 
 if(sensorCounter == 80 && sensorCounter < 85) 
 { 
   strip1.setPixelColor(0, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(1, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(2, strip1.Color(120,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(3, strip1.Color(120,40,10)); 
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   strip1.setPixelColor(4, strip1.Color(110,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(5, strip1.Color(110,40,20)); 
   strip1.setPixelColor(6, strip1.Color(100,50,20)); 
   strip1.setPixelColor(7, strip1.Color(100,50,20)); 
   strip1.setPixelColor(8, strip1.Color(70,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(9, strip1.Color(70,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(10, strip1.Color(60,150,30)); 
   strip1.setPixelColor(11, strip1.Color(60,150,30)); 
   strip1.setPixelColor(12, strip1.Color(50,150,30)); 
   strip1.setPixelColor(13, strip1.Color(50,140,20)); 
   strip1.setPixelColor(14, strip1.Color(40,140,20)); 
   strip1.setPixelColor(15, strip1.Color(40,140,20)); 
   strip1.setPixelColor(16, strip1.Color(30,140,30)); 
   strip1.setPixelColor(17, strip1.Color(30,140,30)); 
   strip1.setPixelColor(18, strip1.Color(20,120,50)); 
   strip1.setPixelColor(19, strip1.Color(20,120,50)); 
   strip1.setPixelColor(20, strip1.Color(10,100,70)); 
   strip1.setPixelColor(21, strip1.Color(10,100,60)); 
   strip1.setPixelColor(22, strip1.Color(10,100,60)); 
   strip1.setPixelColor(23, strip1.Color(10,100,50)); 
   strip1.setPixelColor(24, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(25, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(26, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(27, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(28, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(29, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.show(); 
 } 
 if(sensorCounter == 85 && sensorCounter < 90) 
 { 
   strip1.setPixelColor(0, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(1, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(2, strip1.Color(120,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(3, strip1.Color(120,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(4, strip1.Color(110,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(5, strip1.Color(110,40,20)); 
   strip1.setPixelColor(6, strip1.Color(100,50,20)); 
   strip1.setPixelColor(7, strip1.Color(100,50,20)); 
   strip1.setPixelColor(8, strip1.Color(70,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(9, strip1.Color(70,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(10, strip1.Color(60,150,30)); 
   strip1.setPixelColor(11, strip1.Color(60,150,30)); 
   strip1.setPixelColor(12, strip1.Color(50,150,30)); 
   strip1.setPixelColor(13, strip1.Color(50,140,20)); 
   strip1.setPixelColor(14, strip1.Color(40,140,20)); 
   strip1.setPixelColor(15, strip1.Color(40,140,20)); 
   strip1.setPixelColor(16, strip1.Color(30,140,30)); 
   strip1.setPixelColor(17, strip1.Color(30,140,30)); 
   strip1.setPixelColor(18, strip1.Color(20,120,50)); 
   strip1.setPixelColor(19, strip1.Color(20,120,50)); 
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   strip1.setPixelColor(20, strip1.Color(10,100,70)); 
   strip1.setPixelColor(21, strip1.Color(10,100,60)); 
   strip1.setPixelColor(22, strip1.Color(10,100,60)); 
   strip1.setPixelColor(23, strip1.Color(10,100,50)); 
   strip1.setPixelColor(24, strip1.Color(10,100,50)); 
   strip1.setPixelColor(25, strip1.Color(10,110,50)); 
   strip1.setPixelColor(26, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(27, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(28, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(29, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.show(); 
 } 
 if(sensorCounter == 90 && sensorCounter < 95) 
 { 
   strip1.setPixelColor(0, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(1, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(2, strip1.Color(120,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(3, strip1.Color(120,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(4, strip1.Color(110,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(5, strip1.Color(110,40,20)); 
   strip1.setPixelColor(6, strip1.Color(100,50,20)); 
   strip1.setPixelColor(7, strip1.Color(100,50,20)); 
   strip1.setPixelColor(8, strip1.Color(70,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(9, strip1.Color(70,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(10, strip1.Color(60,150,30)); 
   strip1.setPixelColor(11, strip1.Color(60,150,30)); 
   strip1.setPixelColor(12, strip1.Color(50,150,30)); 
   strip1.setPixelColor(13, strip1.Color(50,140,20)); 
   strip1.setPixelColor(14, strip1.Color(40,140,20)); 
   strip1.setPixelColor(15, strip1.Color(40,140,20)); 
   strip1.setPixelColor(16, strip1.Color(30,140,30)); 
   strip1.setPixelColor(17, strip1.Color(30,140,30)); 
   strip1.setPixelColor(18, strip1.Color(20,120,50)); 
   strip1.setPixelColor(19, strip1.Color(20,120,50)); 
   strip1.setPixelColor(20, strip1.Color(10,100,70)); 
   strip1.setPixelColor(21, strip1.Color(10,100,60)); 
   strip1.setPixelColor(22, strip1.Color(10,100,60)); 
   strip1.setPixelColor(23, strip1.Color(10,100,50)); 
   strip1.setPixelColor(24, strip1.Color(10,100,50)); 
   strip1.setPixelColor(25, strip1.Color(10,110,50)); 
   strip1.setPixelColor(26, strip1.Color(10,110,50)); 
   strip1.setPixelColor(27, strip1.Color(10,120,50)); 
   strip1.setPixelColor(28, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.setPixelColor(29, strip1.Color(0,0,0)); 
   strip1.show(); 
 } 
 if(sensorCounter == 95 && sensorCounter < 100) 
 { 
   strip1.setPixelColor(0, strip1.Color(150,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(1, strip1.Color(150,150,10)); 
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   strip1.setPixelColor(2, strip1.Color(120,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(3, strip1.Color(120,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(4, strip1.Color(110,40,10)); 
   strip1.setPixelColor(5, strip1.Color(110,40,20)); 
   strip1.setPixelColor(6, strip1.Color(100,50,20)); 
   strip1.setPixelColor(7, strip1.Color(100,50,20)); 
   strip1.setPixelColor(8, strip1.Color(70,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(9, strip1.Color(70,150,10)); 
   strip1.setPixelColor(10, strip1.Color(60,150,30)); 
   strip1.setPixelColor(11, strip1.Color(60,150,30)); 
   strip1.setPixelColor(12, strip1.Color(50,150,30)); 
   strip1.setPixelColor(13, strip1.Color(50,140,20)); 
   strip1.setPixelColor(14, strip1.Color(40,140,20)); 
   strip1.setPixelColor(15, strip1.Color(40,140,20)); 
   strip1.setPixelColor(16, strip1.Color(30,140,30)); 
   strip1.setPixelColor(17, strip1.Color(30,140,30)); 
   strip1.setPixelColor(18, strip1.Color(20,120,50)); 
   strip1.setPixelColor(19, strip1.Color(20,120,50)); 
   strip1.setPixelColor(20, strip1.Color(10,100,70)); 
   strip1.setPixelColor(21, strip1.Color(10,100,60)); 
   strip1.setPixelColor(22, strip1.Color(10,100,60)); 
   strip1.setPixelColor(23, strip1.Color(10,100,50)); 
   strip1.setPixelColor(24, strip1.Color(10,100,50)); 
   strip1.setPixelColor(25, strip1.Color(10,110,50)); 
   strip1.setPixelColor(26, strip1.Color(10,110,50)); 
   strip1.setPixelColor(27, strip1.Color(10,120,50)); 
   strip1.setPixelColor(28, strip1.Color(10,120,50)); 
   strip1.setPixelColor(29, strip1.Color(10,120,50)); 
   strip1.show(); 
 }  
 if(sensorCounter >= 0 && sensorCounter <= 30 ) 
 { 
   strip.setPixelColor(0, strip.Color(50,150,200));  
   strip.setPixelColor(1, strip.Color(0,150,200)); 
   strip.setPixelColor(2, strip.Color(0,150,200)); 
   strip.setPixelColor(3, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(4, strip.Color(0,150,200)); 
   strip.setPixelColor(5, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(6, strip.Color(0,150,200)); 
   strip.setPixelColor(7, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(8, strip.Color(0,150,200)); 
   strip.setPixelColor(9, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(10, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.setPixelColor(11, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.setPixelColor(12, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.setPixelColor(13, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.setPixelColor(14, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.setPixelColor(15, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.setPixelColor(16, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.setPixelColor(17, strip.Color(0,0,0)); 
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   strip.setPixelColor(18, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.setPixelColor(19, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.setPixelColor(20, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.setPixelColor(21, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.setPixelColor(22, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.setPixelColor(23, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.setPixelColor(24, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.setPixelColor(25, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.setPixelColor(26, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.setPixelColor(27, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.setPixelColor(28, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.setPixelColor(29, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.show(); 
} 
if(sensorCounter >= 30 && sensorCounter <= 60) 
 { 
   strip.setPixelColor(0, strip.Color(50,150,200));    
   strip.setPixelColor(1, strip.Color(0,150,200)); 
   strip.setPixelColor(2, strip.Color(0,150,200)); 
   strip.setPixelColor(3, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(4, strip.Color(0,150,200)); 
   strip.setPixelColor(5, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(6, strip.Color(0,150,200)); 
   strip.setPixelColor(7, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(8, strip.Color(0,150,200)); 
   strip.setPixelColor(9, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(10, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(11, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(12, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(13, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(14, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(15, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(16, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(17, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(18, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(19, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(20, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.setPixelColor(21, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.setPixelColor(22, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.setPixelColor(23, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.setPixelColor(24, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.setPixelColor(25, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.setPixelColor(26, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.setPixelColor(27, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.setPixelColor(28, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.setPixelColor(29, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.show(); 
 } 
if(sensorCounter >= 60 && sensorCounter <= 70) 
 { 
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   strip.setPixelColor(0, strip.Color(50,150,200));  
   strip.setPixelColor(1, strip.Color(0,150,200)); 
   strip.setPixelColor(2, strip.Color(0,150,200)); 
   strip.setPixelColor(3, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(4, strip.Color(0,150,200)); 
   strip.setPixelColor(5, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(6, strip.Color(0,150,200)); 
   strip.setPixelColor(7, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(8, strip.Color(0,150,200)); 
   strip.setPixelColor(9, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(10, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(11, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(12, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(13, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(14, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(15, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(16, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(17, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(18, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(19, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(20, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(21, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(22, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(23, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(24, strip.Color(50,150,200)); 
   strip.setPixelColor(25, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.setPixelColor(26, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.setPixelColor(27, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.setPixelColor(28, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.setPixelColor(29, strip.Color(0,0,0)); 
   strip.show(); 
 } 
} 
 
 
